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Колонка гласного редактора 

У любого главного редактора журнала есть две головные боли 
- суметь сдать номер точно в срок и написать свое “Слово от 
редактора”. 

Ну, с первой головной болью все понятно, а вот о второй 
многие и не подозревают. 

Казалось бы, что тут сложного? Просто напиши немного 
умных мыслей - и все дела. К сожалению, о слове от редактора 
вспоминают в самый последний момент (“Да что там его писать? 
Вот с номером бы закончить...”). В результате никаких умных 
мыслей уже не остается, т.к. все они давно потрачены в ходе 
работы. 

Выходов из создавшегося положения два. Первый состоит в 
том, чтобы написать непонятно о чем, и выдать сие за “поток 
сознания”. Выглядит это примерно так: 

“Вот и пришла весна. На деревьях распустились листья, 
сотрудники редакции “Навигатора Игрового Мира” подоставали 
из широких штанин сотовые телефоны модного дизайна, перед 
студентами замаячила черная тень сессии, а в головах остальной 
части человечества чаще обычного стали возникать всякие 
веселые мысли насчет извечной темы единства и противоречия 
полов. Даже наш главный редактор, мудрый ВІВ ТЪе Таіі, 
оторвал-таки красные от постояннного недосыпания глаза от 
ТЛІіта Оп-Ілпе на экране монитора, втянул полной грудью 
воздух и изрек: ”Л?ить _ хорошо”. После чего вернулся к 
проклятой Ультиме.” 

Однако этот подход банален. Горазде интереснее другой - 
попытаться дать некое размышление на тему концепции 
журнала. 

Почему мы сделали “СІІШЕ8”? Во-первых, по пожеланию 
общественности. В доброй четверти писем, приходящих в 
редакцию содержится яростное требование “убрать эти никому 
не нужные прохождения”. Правда, в другой четверти писем 
содержится не менее яростное требование "давать полные и 
обстоятельные прохождения, причем на части их не рубить”. Кто 
же прав, кого слушать? 

Те, кто считает прохождения ненужными, правы по-своему. 
Да, действительно, если перед тобой лежит детальный разбор 
игры, копаться в ней уже не очень-то интересно. Что толку 
победить крутого монстра в какой-нибудь ПРО, если заранее 
знаешь, как наиболее выгодно для себя использовать все его 
сильные и слабые места? 

Однако правы и те, кто считает прохождения нужными. Ведь 
всегда есть игра, пройти которую по каким-то причинам 
оказывается черезчур трудно. И если кто-то скажет, что может 
пройти абсолютно любую игру без проблем - бросьте в него 
камень по-болыне. 

Поэтому мы решили отделить прохождения от “Навигатора” 
и поместить их в отдельный журнал. Таким образом, теперь 
довольны будут все - и те, кто хочет видеть в “Навигаторе” 
больше статей, и те, кто хочет иметь под рукой большие и 
подробные прохождения любимых игр. 

Ну вот, пускай и с горем пополам, но “Слово” свое я написал. 
Значит, номер закончен. С чем вас, а заодно и себя любимого, от 
всей души поздравляю. 

Читайте “СІІШЕЗ” и пусть хоть одной проблемой в вашей 


жизни станет меньше. 


Искренне Ваш, 
Андрей Шаповалов 
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В этом номере 



Снова Ксин на грани катастрофы. Снова Сильные 
мира сего беспомощны перед лицом зла. Слова все 
завист от Великого Героя. Снова его роль возложена 
на вас. 


мдо к Мар ѵк 


Ма|ез!у: 

ТЬе Рапіазу КіпдОот $іт 

Хотите править волшебным королевством? Нет 
ничего проще! Садитесь по удобнее о начинайте... 



ТотЬ КаМег: 

Тйе! І. 03 І АРІіТасІ 

Еще одна не лишенная приятности прогулка с 
археологом, спортсменкой, аристократкой и лросто 
красавицей. Ее зовут Лара. Лара Крофт. 



<$> 


“Вавилон-5” . 
возвращается! 

Упорство фанатов сериала вознаграждено. Воистину, 
если русский человек чего-то очень сильно захочет, 
он горы свернет! 



ШИРИ ИГ « 280» > 
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ХІЙПО ѴІПСІХ 


КІИ. ТНЕМ АН АМР ОКАВ ТНЕ МОМЕУ! 


ВІВ ТНе Тай, Сгапсітазіег о/ ІлдЫ 
Андрей ШАПОВАЛОВ, Сгапйтазіег о/ Багк 
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На пыльных тропинках далеких планет 

Давным-давно в некоторой галактике жили-были Древние. И достигли 
эти Древние могущества невиданного, о котором другие сообщества разум¬ 
ных существ могли только помечтать. Не существовало задачи, которую они 
не могли бы решить, и самые дерзкие фантазии блекли на фоне чудес, тво¬ 
римых ими мимоходом. 

Но богоподобные возможности накладывали на Древних и определенные 
обязательства. Они видели свое предназначение в распространении зерен 
жизни в этой бескрайней черной бездне пространства среди сияющих звезд. 
Для этого они меняли природные условия на подходящих планетах, а если 
таких планет им долго не попадалось, они их просто делали. 

Именно так был создан Хееп, плоский двусторонний мир, в котором се¬ 
мена жизни, оброненные Древними, дали обильные всходы. Кого только не 
было на Ксине! Люди и эльфы, драконы и гоблины, твари сухопутные и мор¬ 
ские, коим не счесть числа - все они уживались на этом странном искусст¬ 
венном островке посреди холодного космоса. 

Все было так хорошо, что не могло не поплохеть. Глобальным бедствием 
для Ксина стало прибытие киборга ЗЬеНеш, присматривавшего когда-то за 
порядком в другом мире. Но ЗЬеИет восстал против воли создателей и ре¬ 
шил самоутвердиться, для чего похитил космический корабль (о чем доста¬ 
точно подробно рассказывалось в МщЫ & Мафс III) и, прилетев на Ксин, за¬ 
хватил местные бразды правления. 

К счастью, другой киборг, Согак, при активном содействии шестерых 
обитателей Ксина (догадываетесь, кого?) сумел разрушить планы Шелтема, 
но и сам погиб в поединке со своим врагом. Зато оставленный Древними хра¬ 
нитель Ксина дракон РІіагаоЬ сумел воспользоваться моментом для испол¬ 
нения Пророчества - завершения превращения Ксина в нормальную шаро¬ 
образную планету. 

Свидетелями этих событий фанаты сериала Мі@Ы & Ма§іс стали при 
прохождении ІѴогІсІ оі Хееп (которая образуется путем слияния Мі§М & 
Мадіс IV: Сіоисіз оі Хееп и Мі§Ы & Мафс V: Оагкзісіе оі Хееп). 

С тех пор на Ксине прошли века. Вспыхнула подобно факелу война за пе¬ 
редел власти, в ходе которой победу одержал Ьогсі Ігопіізі (опять-таки при 
непосредственном участии игроков, ибо повествовала о той войне Негоез оі 
Мі§Ы & Ма§іс). Наступивший, было, после войны мир оказался, как всегда, 
хрупок - после смерти старого короля два его отпрыска не поделили наслед¬ 
ство и заварили очередную кашу, которая нам известна как Негоез оі Мі§М 
& Ма§іс II: ТЬе Зиссеззхоп ІѴагз. 

Победу в конфликте одержал “добрый и справедливый” Роланд (инте¬ 
ресно, где это видано, чтоб король был хорошим и справедливым? Да они все 
тираны!), придворный маг которого не замедлил превратить родного брата 
нового венценосца - Арчибальда в каменную статую, ту самую, что постави¬ 
ли пылиться в углу дворцовой библиотеки (да уж, доброта из нашего короля 
так и прет!). 

Сам же Роланд женился, как и подобает герою, на СаІЬегіпе 
ОгурЬопЬеагІ - принцессе-блондинке с голубыми глазами. И расслабился. 

И зря. Ибо по прошествии небольшого промежутка времени из космоса 
выпал метеорит с приаттаченными злобными демонами, которые незамед¬ 
лительно принялись поганить Роланду жизнь. Не долго думая, король со¬ 
брал дружину и двинул в поход на войско демонов, но, так как нас с вами 
с ним не было, опростоволосился, был наголову разбит и пленен. А демоны 
продолжили разваливать королевство в свое демоническое удовольствие. 

Поскольку королева Катерина была иностранкой (родилась она не в Эн- 
роте, а на другом континенте Ксина - Эратии) и не пользовалась поддерж¬ 
кой широких массах, спасением мира в очередной раз пришлось озаботить¬ 
ся народным героям, куды им всем без нас, геймеров. Четверка пострадав¬ 
ших от нашествия демонов людей под руководством величайших мудрецов 
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вселенной (нас, любимых), явив Энроту чудеса храбрости, находчивости 
и умения не только стрейфиться, но и вовремя смыться, предали всех пло¬ 
хих мечу, магии и публичной экзекуции на базарной площади с последую¬ 
щей конфискацией имущества в пользу фонда перелетных дятлов. 

В ходе проведения вышеупомянутой экзекуции выяснилось, что на са¬ 
мом деле метеорит был космическим кораблем, а демоны - криганами 
(Кгее§апз), представителями инопланетной цивилизации, не поладившей 
в свое время с Древними. Криганы рассчитывали на легкую победу, благо на 
Ксине не было высокоразвитых технологий. Однако просчитались хвоста¬ 
тые - технология была, только ее тщательно скрывали (а не было ли все под¬ 
строено специально, чтобы заманить криганов? Кто его теперь скажет... Во¬ 
оружившись для пущей верности бластерами, наша четверка добровольных 
борцов за либерацию всего трудового Ксина устроила, в конце концов, рейд 
на базу демонов, где и покрошила контингент в капусту. А заодно и местный 
реактор взорвала, чтобы никому боле вообще неповадно было. Взрыв был - 
термояд рядом не валялся, но Ксину все сошло как с гуся вода, ибо раскол¬ 
дованный по такому случаю Арчибальд в обмен на гарантированную свобо¬ 
ду преподнес героям в дар свиток с особым защитным заклинанием. Да и не 
весело ему было смотреть, как криганы Ксин ничтожат. Ведь, ежели Ксин 
исчезнет, то где тогда будет Арчибальд свои темные планы наворачивать? 
Где он вообще будет-то? Конечно, вслух Арчи ничего такого не задеклариро¬ 
вал, но мы-то и так все поняли. 

В отсутствие Роланда героев наградил за спасение мира малолетний на¬ 
следник Николай. А его мать, красотка Катерина, бросив единственное дитя 
на попечение престарелого советника, уплыла за море, в родную Эратию, где 
в это время начали твориться подозрительные вещи. 

Как оказалось - вовремя. Папашу Катерины подло (иначе не бывает) от¬ 
равили некроманты, после чего оживили и превратили в лича (ЫсЬ'ами, 
между нами говоря, принято звать магов, которые намеренно лишают себя 
жизни, дабы существовать как нежить вечно). Правда, тут накладочка вы¬ 
шла - новоявленный лич оказался злобным и мстительным (с чего бы это?), 
припомнил былое и думы, и убил повелителя чернокнижников, дабы самому 
возглавить движение некромантов. Короче, хотели как лучше, а получилось 
как в России. 

Ну, Катерина, ясное дело, объявила джихад и начала собирать под свои 
знамена всех недовольных положением дел, а недовольных, как известно, 
хватает при любом раскладе. Поэтому армию она набрала, и началась оче¬ 
редная война, вошедшая в анналы истории как Негоез оГ Мі§Ы & Ма§іс III: 
ТЪе Кезіогаііоп о! ЕгаІЬіа. 

Победила в ней Катерина, да это и понятно было-то с самого начала зава¬ 
рушки: как может проиграть войну блондинка, королева и, наконец, просто 
красивая дэвушка? В Эратии воцарился зыбкий мир. Зыбкий, потому как, 
покончив с некромантами, привыкшие к грабежу и мародерству людишки 
начали всячески задирать эльфов, пытаясь согнать их с земель предков. 

Между тем в Эратию тайно прибыл Арчибальд. Произведя разведку, он 
быстренько просек фишку, кое-кого сжил со свету, кое-где подмазал - 
и стал новым главой некромантов. Ясный перец, для него это был только пер¬ 
вый шаг на пути триумфального возвращения в Энрот. 

Но... из космоса пожаловал очередной космический корабль. Правда, 
прибыли на нем не инопланетяне или киборги, а те самые герои, с которыми 
мы с вами выиграли Мі§М & Ма§іс III (если помните, игра как раз кончалась 
тем, что мы добывали космический корабль). Приводнившись близ побере¬ 
жья Аѵіее, восьмерка искателей приключений надела водолазные костюмы 
и выбралась на берег, где как раз в это время шла очередная разборка гоб¬ 
линов с эльфами. Справедливости ради, надо заметить, что разборку по слу¬ 
чаю выхода из море восьмерых более чем странно прикинутых существ тут 
же прекратили. Может это и к лучшему, потому как сами новоприбывшие 
в этот момент решили рассориться друг с другом. Одна часть группы поже¬ 
лала построить локальные Звездные Врата, после чего продолжить поиск 
Древних и киборга Корака (который погиб в бою с Шелтером, о чем при¬ 
шельцы, естественно, не знали), а другая - предложила плюнуть на все вы¬ 
сокие цели и зажить на новом месте в свое удовольствие, а для того, чтобы 
это самое удовольствие никто не вздумал подпортить, - наделать супер-пу- 
пер бластеров и продемонстрировать их мощь окружающим. Яблоком раздо¬ 
ра стал тот факт, что для реализации планов фракций требовались практи¬ 
чески одни и те же ресурсы корабля. Разругавшись окончательно, обе груп¬ 
пы разошлись в разные стороны искать себе союзников для наметившегося 
конфликта... 

Тем временем перспектива надвигавшейся войны между симпатягой Ка¬ 
териной и надменным королем эльфом сильно обеспокоила некоего лорда 
Маркама (Ьоггі МагкЬат). Когда он понял, что подчиненная ему территория 
Нагтопйаіе вскоре окажется в центре боевых действий, то решил избавить- 
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ся от нее под благовидным предлогом. А чтобы все это не выглядело слишком 
подозрительно, Маркам объявил об открытом чемпионате Франции по... нет, 
не то... объявил о состязании, наградой в котором и становилась злополучная 
земля. А поскольку участвовать в нем прибыли претенденты со всего конти¬ 
нента, хитрый лорд не сомневался, что всучить злополучный замок 
Нагшопсіаіе, от которого после многочисленных штурмов за годы непрекра¬ 
щающихся пограничных конфликтов остались одни руины, не составит про- 

Так думал недалекий лорд Маркам, веривший, что политиканы и в самом 
деле способны управлять Кейном. Как же сильно он ошибался! 

Сначала четверка доблестных героев выиграла его глупое состязание. 
Однако боевой запал их был столь велик, а кошелки столь тощи, что жите¬ 
лям острова пришлось распрощаться с любимой достопримечательностью 
и источником привлечения туристов - красным драконом, который пал от 
простых стрел. И хотя нарезать круги по пещере, одновременно отстреливая 
мерзкого верзилу было не так-то просто, зато сколько хорошего было извле¬ 
чено из трупа покойного! 

Вполне естественно было ожидать, что, начав свою богоугодную деятель¬ 
ность столь знаменательным подвигом, герои просто ни могли не совершить 
еще более значительных деяний. 

И ожидания с лихвой оправдались. Сперва один за другим пали несчаст¬ 
ные гоблины, дерзнувшие отказаться от выплаты арендной платы за замок 
Нагшопсіаіе, проживать в котором они посмели вопреки здравому смыслу. 
Далее по настоятельным просьбам общественности (и намекам на будущие 
блага) были спасены от верной смерти поданные короля дварфов. 

Впрочем, дело того стоило, ибо, вопреки ожиданиям, король дварфов 
оказался порядочным челове... дварфом, прислал мастеров для ремонта 
замка, да и потом не оставил героев своей милостью. 

К сожалению, не все коронованные особы оказались столь достойными 
людьми. Златокудрая кукла Катерина как была высокомерной стервой, так 
ею и осталась, - несмотря на неоднократно оказанную ей помощь, она даже 
не соблаговолила оказать героям достойный прием, ссылаясь якобы на не¬ 
хватку времени в связи с загруженностью государственными делами. 

Помимо сильных мира сего героям пришлось иметь дело и с гостями из 
космоса (теми самыми, что прилетели из Мі@Ы&Ма§іс III). Присоединив¬ 
шись по доброте душевной к той группе, которая сильно жаждала построить 
Звездные Врата, наш доблестный отряд в целях профилактики и гигиены 
разгромил остатки криганов, которые исхитрились частично выжить после 
Мі§Ы&Ма§іс VI. 

Попутно был спасен непутевый муженек Катерины, “добрый” Роланд. 
Оказывается, криганы почему-то не убили его, а только держали в замше¬ 
лых подземельях и пытали от случая к случаю, да и то не сильно, а так - 
формальности ради. Извлечь из освобождения Роланда какой-то практиче¬ 
ской пользы нашим героям, правда, не удалось, но такова уж геройская до¬ 
ля - спасать непутевых венценосцев. 

Напоследок наши молодцы раздобыли “главную запчасть” с космическо¬ 
го корабля, которой как раз не хватало для постройки Звездных Врат. И на¬ 
ступил благословенный мир. 

Ну, конечно, то тут, то там вспыхивали локальные конфликты - кто-то 
что-то кому-то хотел доказать (Негоез о! Мі§ІЬ&Ма§іс III: ЗЬасіоѵ/ оі БеаіЬ). 
Однако все это было в порядке вещей. 

Но вот однажды в городе КаѵепзЬоге на континенте Іасіате появился 
странный путник, который ни с того, ни с сего взял да и возвел на централь¬ 
ной площади при помощи магии огромный кристалл. И тут началось такое... 

Короче, в четырех областях Дасіате открылись врата, из которых стали 
появляться элементали, что само по себе ничего хорошего не сулило. Более 
того, появление врат сопровождалось локальными катаклизмами. Что же 
касается самого огромного кристалла в КаѵепзЬоге, то все попытки местного 
населения как-то его уничтожить к успеху не привели. 

А тут еще активизировали свою деятельность пираты с острова Регна 
(Ке§па). Естественно, раз в стране бардак, надо быстренько под шумок огра¬ 
бить народ и сделать ноги. 

Начали грабить пираты на маленьком островке Ба§§ег ІУоипсі Ізіапсі, ря¬ 
дом с которым как раз и открылись одни из ворот в элементальную плос¬ 
кость. Из-за происшедших в связи с этим стихийных бедствий обрушились 
мосты, соединявшие между собой разные острова. 

И вот, как результат, на центральном острове застрял торговый караван, 
одним из сопровождающих которого выступает некий искатель приключе¬ 
ний с нездоровым интересом к собиранию экспы и прокачиванию собствен¬ 
ных скиллов - ВЫ, собственной персоной. 

Итак, декорации расставлены, пора начинать... 
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Оаддег МГмнкІ ЫапсІ 

\Ѵеароп ЗЬор Тгие МеШе (6785 7834) тасе (500) 

Агтог ЗЬор ТЬе Таппегу (11386 4057), ЬеаіЬег, ЗЫеЫ (500) 

Ма§іс ЗЬор Ееагзоте ЕеіізЬез, 2ііЬ (7290 12012), Ш Нет, Кераіг Нет (500) 

АІсЬетізі НегЬаІ Еііхігз, ЗЬеІѵіп (5528 9182), АІсЬету (500) 

Воаіз ТЬе \Ѵіпс11іп§ 

Тетріе Музііс Месіісіпе (9474 9466), МегсЬапі (500) 

Тгаіпіп§ Кііез оі Раззаде (12864 4825) 

Таѵегп ТЬе Сго§ ап<1 ОгиЬ (2807 11212), Шапп Тгарз, Регсерііоп (500) 

Вапк ТЬе Зоте Ріасе Заіе (4398 13970) 

Еіетепіаі ОиіЫ Сигез апсі Сигзез (4306 11249), Гіге, Аіг, ЕагіН, \ѴаІег (по 500) 
ВгекізЬ Опеіап§ в Оап Ьеайег’з Наіі (9547 6413): 

(Эиезі: нужно отнести кристалл Ргейегіск Таіітеге (починка порталов). 

Басіегозз в Сіап Ьеасіег’з Наіі (9547 6413): этот минотавр потребуется для идентифи¬ 
кации ТЬе Ахе оі Ваііагаг. 

Оиезі: нужно доставить письмо Е1§аг Геіітооп из КаѵепзЬоге. В нем сообщается 
о сложившемся на островах положении. 

ТЬе Асіѵепіигег’з Іпп (13637 9283), в самом начале игры здесь торчат: ІЭеѵІіп Агсапиз 
и ЕІзЬеІЬ Ьатепйа. 


АЬапбопеоІ Тетріе (-12789 18734) 

Население: \Ѵіп§ег1 Зегрепі, Соиаіі, Ѵоипд Соиаіі, разные Зегрепітап. 

Сразу при входе в группу попросится Зітоп Тетріаг. Не отказывайтесь от спутни¬ 
ка, он не помешает. Как будете спускаться вниз, остановитесь в паре шагов от пола. 
Именно здесь удобно выбить первую волну змеек. 

Следите за покрасневшими участками стен, за ними - двери. За одной из них - ящик, 
в котором находится квестовая книжка ТЬе РгорЬесу оі 1Ье Зпаке. 

В квадратной комнате с четырьмя сундуками - посмотрите на потолок (если путь не 
показан красным на полу - это зависит от Регсерііоп). Все четыре сундука можно от¬ 
крыть, попробуйте на них запрыгивать с разбега. Под комнатой - помещение со змеями, 
есть смысл их предварительно выбить. В коридоре можно “нащупать” дверь, за которой 
открывается ведущий вниз проход. 

В следующей комнате - раздвижной пол, который приходит в движение после того, 
как вы щелкните на “выходной” двери. Нужно “погасить” все лампочки на стенах, пол 
“застынет”, а дверь откроется. 

Для начала пробирайтесь поскорее к выходу. Оказавшись снаружи - пройдите к те¬ 
лепортатору и вернитесь с его помощью в деревню - отнесите заказчику книжку 
РгорЬезу оі іЬе Зпаке. 

В большом помещении щелкните на “повернутом” блоке в его центре. В стене обра¬ 
зуется ниша, в которой находится искомый Моі оі ІЬе Зпаке. 

За системой из множества дверей откроется зал с водой и мостом посередине. В стен¬ 
ке - потайная дверь, за которой лежит квестовая книжка РгорЬезу оі іЬе Зип. 


Рігаіе Оиірозі (4182 -17413) 

Появляется после образования альянса и получения “пиратских” квестов. 

В верхнем помещении имеется 3 рычага. Если перевести их в нижнее положение, по¬ 
явится запертый на ключ ящик Этажом ниже вы прикончите предводителя пиратов, 
у него и возьмете ключик от прохода в подземелье, а заодно - и от этого ящичка. 

яЗачищаем пещерку, садимся в подлодку, смотрим ролик, зачищаем вторую пещер¬ 
ку и выходим на свет божий. 
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Оиезі: требует принести ему Ыоі оі іЬе Зпаке. 

КоЫпах (15336 4647). 

Оиезі: нужно найти на одном иыз островов его брата - ІзіЬгіс ІЬе Топкие, который по¬ 
шел проверить плантации фруктов, да так и не вернулся. Для этого потребуется почи¬ 
нить порталы. 

РагсеИаТівк (12326 6964): 

Оиезі: необходимо принести из покинутого храма АЪапсІопес! Тетріе свиток с про¬ 
рочеством РгорЬезу оі ІЬе Зпаке. 

ТЬасііп (12333 12270), Ехрегі ЬеаІЬег. 

ІсЬ (-11658 -2732) ОМ АкЬету. 

СЬеѵоп \ѴівІ (-11658 -2732) Ехрегі Гіізагт Тгар. 

Ьап§шй (-12332 -3624): 

Оиезі: для борьбы с желтой лихорадкой нужно доставить ему антидот - Аппоіпіесі 
НегЪ Роііоп. 

ЕіІЬіап (-12332 -3624) Мазіег Ісіепйіу Нет. 

ТЬізІІе (-11133 -3214), Роііоп оі Риге Зреесі (нужно принести ингредиенты, алхимик 
закончит исследования и наградит вас, получите Роііоп). 

8Ыѵап Кеепеуе (-11133 -3214), Ехрегі Воѵѵ. 

2еѵаЬ Роізесі (-19327 7647), Ехрегі Восіу Мафс, лечим Уеііош Ееѵег. 

ІзіЬгіс ІЬе Топкие (-18921 7257). 

ГізЬег ТЬотЪ (-18921 7257), Ехрегі МегсЬапІ, лечим Уеііоѵ/ Ееѵег. 

Вопе (-18250 7348), Ехрегі Ріаіе, лечим Уе11о\ѵ Ееѵег. 

Ьазаііп (-7526 18849) Мазіег Агтзтазіег, лечим Уеііоис Ееѵег. 

ІЭігІЬіс (-7962 18298), лечим Уеііоѵ/ Ееѵег. 

Мепазаиг (-7962 18298) Ехрегі Восіу Виіісііпд. 

Низк (-7291 18250), лечим Уеііосѵ Ееѵег. 

Егесігіск Таіітеге (15378 2887), после получения Ролѵег 81опе появляется опция 
о присоединении этого клерика к группе. 

КезЬіе (12204 10795) Ехрегі Аіг Ма§іс. 

Ьоп§-Таі1 (10846 12865) - продает ТоЬегзк Егиіі (200), покупает ТоЬегзк Вгапсіу 
(500+). 

Уаггоѵ/ (10846 12865) ОМ Зреаг. 

Аізіеп (8189 11899): 

Квест: необходимо избавить местных жителей от желтой лихорадки. Обычно лекар¬ 
ство доставляли с “большой земли”, но сейчас это невозможно - мосты разрушены, ни¬ 
кто не может добраться к пристани. Необходимо принести в шесть хижин на дальних ос¬ 
тровах свитки с заклинанием Сиге Еіезеазе. Для этого потребуется настроить телепорта¬ 
торы. Получаем 3 свитка. Остальные три нужно раздобыть самостоятельно. 

Озігіп Сггіѵіс, Ехрегі ЕагІЬ (2793 13907). 

Разное 

Сундуки с недостающими свитками Сиге Мзеазе (-19639 4813). 

Сате оі Зреесі (-11001 16992). 

РеДезІаІ Гіге Кезізіапсе (-14700 17168). 

Обелиск (20751-20337). 

ВаѵепзЬоге 

Сиіісі оі Воипіу Нипіегз (18402 -15654). 

ѴѴеаропЗЬорКеепЕгіее (13632-7495). 

Агтог ЗЬор ТЪе РоІізЬесі ЗЬіеМ (17840 -11098), ЬеаІЬег, СЬаіп (500). 

Мадіс ЗЬор ИеесНиІ ТЬіп§з (12547 -7302). 

Ма§іс ЗЬор Саогі’з Сигіоз (11923 -7432). 

АІсЬетізІ АроіЬесагу (18326 7199), ГО Мопзіег (500). 

ЗІаЫез Сиіісі Сагаѵапз (17112 -12483) 

Воаіз ТЬе Ііаипііезв 
Воаіз ІѴіпсІ 

Храм Запсіит (19776 -19129). 

Тгаіпіп§ Сутпазіит (16809-6110). 

Таѵет КеззеГз Капііпа (16771 -7788). 

Таѵет ТЬе Бапсіп§ 0§ге (2161 -4691). 

Вапк Зіееіе’з Ѵаиіі (17002 -10903) 

Еіетепіаі Сиіісі Ѵехаііоп’з Нехез (13631 -6018). 

5е11 СиіМ (18859 -11236), МесЫаііоп, заклинания магий: Восіу, МіпсІ, Зрігіі. 

ТЬе Асіѵепіигег’з Іпп (15463 -14682). 

МегсЬапІ Ноиве оі Аіѵаг (11402 -11016). Заходите, поройтесь на полках. Самое важ¬ 
ное - найдите страницу с разгадками головоломок. 

Второй вход (13006 -12148) - Е1§аг Ееіітооп, которому нужно передать письмецо от 
караванмастера Ьасіегозв’а. 

Оиезі: отнести очередное письмо предводителю контрабандистов Агіоп Нипіег, его 
логово находится к западу, на побережье. Отчитаться здесь же. 

Оиезі: нужно сообщить Вазііап Ьоисігіп (в Аѵіаг) о кристалле, озере лавы в пустыне 
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(Эиезі: пираты заблокировали представителей династии Ігопйзі. Нужно обеспечить 
Айронфистам беспрепятственный проезд в КаѵепзЪоге, для чего потопить флот пиратов 
и уничтожить пиратские укрепления на атолле возле Ба§§ег \Ѵоипсі Ізіапсі. 

В этом здании организован склад (проход - за двумя потайными дверьми). В сунду¬ 
ках можно хранить все те вещи, которые группе не нужны в данный момент. 

Здесь же соберутся представители рас, с которыми вы заключите альянс. 

(Эиезі: помочь Хапіог’у в его возне с красным кристаллом. 

Представители альянса 
Озсаг Туте: 

(Эиезі: нужно отобрать у пиратов Масе оі ІЪе Бѵдп. 

ХавІЪог (13306 -9396), появляется в здании после затопления пиратского флота. 
Оказывается, кристалл - не что иное, как портал в Ріапе Веіѵѵееп Ріапек, где Безігоуег 
держит свою базу. Чтобы попасть в портал, нужен ключ, который ХапІЪог в состоянии 
склепать. Вот только исходные материалы придется доставать опять-таки вам. 

(Эиезі: принести с каждой элементальной плоскости по драгоценному камню. Все они 
называются “Еіетепіаі Неагі”. 

ШЬиП (4058 1332), информация по Аппоііей НегЪ Роіюп. 

БатиеЫаск (4756 2377). 

Кагііпіѵег (15003 -7598). 

ІЛЪгесМ Ресіегіоп (6182 2173), Ехрегі Ѵ/аІег Мафс. 

Рисісііе ТЪаіп (8285 2936), Ехрегі БіаН. 

ТоЬгеп Еог§е\ѵгіфіІ (9430 2796), Ехрегі СЬаіп. 

Еізіе Арріе (10557 2889). 

ТгеЫісІ (11246 2903), покупает ТоЪегзк Ггиіі (300+), продает ТоЪегзк Риір. 

НоЫеп (11274 1940). 

Аию§ Віаск (10168 1498). 

Аегіе Ьиосігіп (7006 -7307), Ехрегі Бѵѵогсі. 

ЛИап АррІеЬее (9025 1510). 

АгсЬіЬаЫ Боѵѵпзфоѵѵ (6035 152), Ехрегі Ьі§М Мафс. 

Агіиз (8475 -6533), кандидат на присоединение к группе. 

Сізто Вегігат (8475 -6533). 

РоиптсШп БеегЪипІег (10667 -5015). 

Маігіс Тоѵтзаѵег (13800 -5017), Ехрегі Бреаг. 

ЬізЪа БоиІЬгоѵ/ (13800 -5017), Ехрегі Масе. 

•ІоЪЪег (15249 -4969), Мазіег Ба 8ё ег. 

Мауіапсіег (16960 -3356), кандидат в группу. 

Топк В1иез\ѵап (17285 172): 

(Эиезі: победить в Агсота ё е в 11 тавернах: 

1 Таѵегп Кеззеі’з Капііпа (КаѵепзЪоге) 

2 Таѵегп ТЪе Вапсіп ё 0§ге (КаѵепзЪоге) 

3 ТЪе Сго§ & СгаЪ (Ва ёё ег Ізіапсіз) 

4 Ргойі Ноизе (Аіѵаг) 

5 МіЬо’з КоасШоизе (Аіѵаг) 

6 Вга§оп’8 Віоосі Іпп (Саггоіе Сог§е) 

7 Таѵегп РагсЪесі ТЪгоаІ (Ігопзапсі) 

8 Тгаѵеіег’з Кезі (Мигтипѵоосіз) 

9 Таѵет Віаск Сотрапу (8Ъас1о\ѵ5ріге) 

10 ВиІГв Еуе (Наѵа ё е Коатіп ё ) 

11 Рігаіе’з Кезі (Ке ё па) 

Каѵеп (ЭиіскІоп ё ие (18646 638), СМ МегсЪапІ. 

Тотаз Ьагазеііе (17748 3215). 

ЕІЬап НШзтап (17762 -4857). 

ЬапзЪее СаѵегЪШ (19508 -7097), Мазіег Вагк Еіі 
Кеаѵег (16848 -9564), покупает Ыа^а Нісіез по 500 монет. 

Тетрег Наіі (20824 -9766), Ехрегі Еіге Мафс. 

АНоп Риіпат (21100 -12456), Ехрегі МеЪіІаІюп. 

Рауее Каггапй (20445 -13320). 

ЬаІЬіиз (20078 -14831): 

Оиезі: просит доставить ему легендарный щит Есіірзе. 

СшЫ о! Воипіу Нипіегз (18378 -15652). 

ВоіЪат (19189 -14898), Мазіег Ріаіе. 

ЫеЫіск (17867 -14761), продает Рог ё есІ Сгесііі ѴоисЪегзпо 6500, покупает Бііѵег Визі 
оі ІЬе Беа. 

Віаскеп Біопесіеаѵег (15950 -11799), СМ ГО Мопзіег. 

Вгіфіаіп Кіппеу (8397 -8361). 

Кагапуа Метогіа (9263 -11449), кандидат в группу. 

Ноизе о{ НаѵгІЪоте (14139 -13289), Ехрегі Брігіі Мафс. 
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<Эиея».: убрать Одге Маде 2о@ (а заодно и всех прочих огров). 

Ѵеісіоп (15972 11652), платит 500 монет за ѴѴазр 81іп§егз. 

ІЗекіап ГагечѵеИ (17184 12908). 

Вгапй ЕеаіЬепѵіпй (17498 14199). 

Разное 

Пьедестал Бау о{ Ше Оосіз (4280 19756). 

Тезіоі Мі§М (331 328). 

Обелиск (8619 3743). 

\Ѵазр N<«1(14349 -6954,16296 -5092) 

Население - всевозможные осы - рабочие, стражники, воины и т.п. 

В гнездо два входа. 

0§ге Какііпд Гогі (-20450 1451) 

Население: всевозможные магические и просто огры, наемники. 

На входе - целая толпа монстров. Есть два варианта - постепенный отстрел с перио¬ 
дическим выходом наружу для лечений или, что красивше, - быстрый прорыв на второй 
этаж. Там монстров немного, а основная часть за вами просто не успеет и соберется под 
лестницей. Тут их и перестреляете позже. 

В загородке с ящиками, на стене - рычаг, который опускает “клетку” на первом эта¬ 
же. Спускаемся в подземелье и внимательно выбиваем монстров - из них должно выпать 
2 Ргізоп Кеу (разных). 



Загадка обелксков 


ІРё&ѳеш ©$ Мт- ©§ 



В восьмой части игры, как и в предыдущих двух, имеются обелиски, 
на которых написаны фрагменты загадки. Коснувшись всех девяти обелис¬ 
ков, вы сможете прочитать надпись полностью, т.к. на этот раз она вообще не 


зашифрована. 



#1: іНеипісогпкіп 

#2: §Ьо1йзо1<1 

#3: іНогпзкеу 

#4: атопдЫзз’ 

#5: иЬ^есІзар 

#6: реагзлѵЫІ 

#7: еШезипзЬ 

#8: іпезоптій 

#9: зиттегйау 


Итак, искомая фраза такова: “ТЬе ипісогп кіп§ Ьоійз оісі Пюгпз кеу 
атопд Ьік викуес^з арреагз \ѵЬі1е ІЬе зип зЫпез оп шісізиттег Йау”. 

Итак, ключ ТЬогп’а - это тот ключ, который открывает подземелье Ѵаиіі 
оі Тігпе в КаѵепзЬоге (об этом ключе вы можете прочитать в книге, которую 
найдете в библиотеке КаѵепзЬоге). 

Король единорогов появляется в области Мигтипѵоойз (единороги боль¬ 
ше нигде не живут) возле колодца, рядом с котором на земле камнями выло¬ 
жен знак стрелы (верхний край карты, чуть ниже границы выгоревшего ле¬ 
са). 

День летнего солнцестояния по криновскому календарю - 24 июля. 

Таким образом, вам необходимо 24 июля прибыть в Мигтипѵоойз, оты¬ 
скать там колодец, отмеченный стрелой и стоять там с 11 до 12 часов дня. Ко¬ 
роль единорогов появится внезапно и сразу перейдет в атаку, так что насто¬ 
ятельно рекомендуется поднять весь отряд в воздух. 

Победив короля единорогов, возьмите с его тела ключик и идите 
в КаѵепзЬоге. Освободите побольше места в рюкзаках и открывайте Ѵаиіі о{ 
Тіте. Там лежит очень ценная руда, из которой получаются отличнейшие 
доспехи, а также имеются три артефакта. 

Внимание! Открыть Ѵаиіі оі Тіте можно только один раз, т.к. потом клю¬ 
чик исчезает, а король единорогов больше уже не появится. 

И помните - встретить короля единорогов можно только после того, как 
вы коснулись всех обелисков. До тех пор, пока вы это не сделали, можете не 
дергаться - в Мигтипѵоойз вас будут ждать только обычные единороги. 


За одной из запертых дверей - подлежащая освобождению ІгаЬеІІе Нипіег. 

Игра не считает, что вы выбили огров, до тех пор, пока остаются живыми огры на 
плато, выше форта. Забраться туда можно справа от форта, в непосредственной близос¬ 
ти от последнего. 

Не пропустите сундук (-20572 21206). 

За выполнение квеста группа получит награду в 5000 монет. 

Багк ІЬѵагІ Сотрошиі (-8597 7913) 

Население - валуны (Воиісіегз) и карлики (ЕКѵагѵез). 

В ящике (-7722 667) - Ахе о{ ВаНагаг. 

Саггоіе Сог^е 

ѴѴеароп 8Ьор Ьапсе’з Зреагз (10943 -16984) 
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Агтог ЗЬор Ріаіесі Ргоіесііол (11265 -15395) 

Ма§іс ЗЬор ІѴапіз апсі Релсіапіз (6939 -13740) 

8іаЫез Сиікі Сагаѵапз (11004 -13628) 

Тетріе ЗасгеД Зіееі (6600 -16748) 

Тгаіпіп§ Скхігіс’з Оаипііеі (6656 -10537) 

Таѵегп 1>а§оп’з Віоосі Іпп (7089 -14910) 

Население 

Ьеапе Зіогтіапсе (8539 -8982) 

Даусіп Сагсігоп (8539 -8982), Мазіег Зѵѵогсі. 

КоЪегІ Мотіл§зІаг (8714 -7379), Мазіег Масе. 

Ізгат ІЭеІѵег (8714 -7379), информация о драконах. 

Роезігуке (9560 -7288), Ехрегі Ахе. 

2е1іт (9560 -7288): 

Оиезі: сыщите для него Огшл оі Ѵісіогу, без которого драконов никак не победить. 
ЗеІЬіпе Іголйзі (8251 -6384), СМ Ріаіе. 

СЬасігіс Вепзоп (8251 -6384), информация по дракону на Ке§па. 

Регул Кеаѵегзіол (11438 -6092), СМ ЗЫеЫ. 

Аѵаіоп (9360 -5582): 

Оиезі: перебить всех окрестных драконов, включая тех, что в пещере окопались. По¬ 
мимо награды, о подвиге будет доложено самому Зіг СЬагІез Оиіхоіе. 

Ти§ог Агіп (10953 -8911), Мазіег Вобу Ма§іс 
ІѴалсІа ЬщМзіѵот (5211 -6187), ОМ Ьеагпіп§. 

КеплеІЬ Оііегіол (4420 -8547), Мазіег Воду ВшЫт§. 

Саіалсігіі (7333 -579) 

Оиезі: нужно принести Вга§опЬапе Ріоіѵег для изготовления яда против драконов. 
Находится цветочек на берегу реки (1117 21254). Кстати, это не единственное место, где 

Тезза Макег (6442 -2178), ГО Мопзіег Ехрегі. 

КГогЬегІ Зіауег (9343 -163), Ехрегі Агтзтазіег. 

ВеіЬокі Кегп (12127 -636), Мазіег Зрігіі Маціс. 

Оиіск Іепі (13641 -1145), Мазіег Кераіг Нет. 

ІѴеЫгіск Еаісопеуе (9968 -1767), информация о дрессированных драконах. 

ЫеНх ІМеІ (13798 -2647), кандидат в группу. 

Тетриз (12255 -3880), кандидат в группу. 

Драконья пещера (6379 12420). 

ЕгіЫпІ, Мазіег ІЗгадоп. 

Ваііоп Теапѵіп§: 

Оиезі: требуется принести Бга§опЬапе Ріоѵѵег, из которого можно сделать противо- 
Кіаіп 8саг\ѵіп§, СМ Ога§оп; Іегіп Еіате-еуе 

Оиезі: требуется перебить всех-всех охотников за драконами, которых только смо¬ 
жете найти под открыть™ небом. 

ІзЫоп, Ехрегі Ога§оп. 

Ііеіісіаѵѵ Кесігеаѵег: 

Оиезі: для получения статуса Сгеаі ІѴугт нужно перебить охотников в лагере, что 
расположен неподалеку от города. 

N383 Ѵаиіі (-14220 2552). 

Население - Иа^’и и Зегрелітал’ы. 

Сложностей не представляет - пара потайных стен; кнопку на пьедестале нажимай¬ 
те после предварительного сохранения - по группе ударит огненный заряд. В появив¬ 
шемся ящике - квестовый Опил оі Ѵісіогу и кое-что в довесок из достаточно неплохих 
предметов. 



Пга§оп Нипіег Сатр (8841 -15194) 

8іг СЬагІез Оиіхоіе: ЕЬопезІ - самое классное копье против драконов. 

Оиезі: принести драконье яйцо, которое находится у огра 2о§ в его крепости. 

Сгапд Тетріе оі Еер (20785 12328) 

Кнопка на боковой панели письменного стола открывает проход в подземе- 
!, в котором находится ящик с искомым сыром. 

Разное 

Обелиск (-18928 20661). 

ІгопзапсІ 

Сервис 

ЗіаЫез Сиіісі Сагаѵапз (-6285 4346). 

Таѵегп РагсЬей ТЬгоаІ (-6742 6119). 
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Население 

Сеііа Зіопе (-11850 -4333), Мазіег Зіаіі, потребитель Ріге Кезізіапсе Роііоп. 

Ві§іізІ 51о\ѵзІеррег (-11850 -4333). 

ВгоІЬег НеагІЬзѵгогп (-14627 -5596), Мазіег Масе, потребитель Ріге Кезізіапсе 
Роііоп. 

Таііоп (-12908 -1681), делает Роііоп оі Риге Епбигапсе. 

МесКѵагі Еітзтіге (-12908 -1681), СМ ЬеаІЬег, потребитель Ріге Кезізіапсе Роііоп. 
Мізі (-8698 814), Мазіег ІѴаІег Ма§іс, потребитель Ріге Кезізіапсе Роііоп. 

НоЬегІ (-9922 1122), потребитель Ріге Кезізіапсе Роііоп 
НеаіЬег СоЫіпгеаѵег (-9922 1122), болтает о циклопах. 

Веіцатіпе Сгеепзіогт (-9317 2624). 

Мікеі ЗтіІЬзоп (-9317 2624), СМ Восіу ВиіЫіп§, потребитель Ріге Кезізіапсе Роііоп 
Роіе (-8715 3291): 

Оиезі: принести 6 Роііоп оі Ріге Кезізіапсе в шесть самых южных домов деревни. 
Диііап Сгеепзѵгагсі (-8715 3291). 

КеІЬгіс Тагепі (-5540 2218), Ехрегі Ке§епегаІіоп 
Ѵо1о§ Запсіѵѵіпсі (-6114 7000): 

Оиезі: нужно найти землю предков троллей и разобраться с проклятьем камня 
(Сигзе оі Зіопе). 

НоЬЬ Запсііѵіпсі (-6114 7000), промоушен для троллей. 

ЗсЬтескег (-6114 7000), покупает Коуаі ІѴазр .ТеВу по 1000 монет за банку. 

Зеііігс ТЫзІІеЬопе (-10277 -1076), кандидат в группу. 

Оѵегсіипе 8парйп§ег (-3573 2455), пригласите его в качестве свидетеля в Аіѵаг. 
Оиезі: необходимо упокоить урну с прахом ѴіІеВіІе в семейной усыпальнице. Что¬ 
бы до нее добраться, нужно “вести” правой рукой по стене. После этого его отец даст со¬ 
гласие на путешествие сына в Аѵіаг. 

РагЬШ 5парйп§ег (-3573 2455), 


ѴРагСатр(9225 -11006). 

В предбаннике за каждым участком стены - потайная 
ниша с монстрами. Ниша напротив входной двери является 
телепортатором на “второй” этаж. 


Сазііе оі Ріге (-13378 16326). 

Всевозможные огненные элементали. Стараются брать 
не умением, но количеством. Лава под ногами обжигает. Про¬ 
бирайтесь по извилистой дорожке до зала с колонной, пры¬ 
гайте на нее. Колонна опустится, вместе с ней опустится дру¬ 
гая колонна-лифт, расположенная у входа в башню. 

После подъема на последней покажется коридор, в кон¬ 
це его - очередной лифт. Спускайтесь на нем, с одной сторо¬ 
ны - проход, с другой - загородка с четырьмя ящиками. 

Попав в зал с подвесными платформами, жмите на кноп¬ 
ку, спускайтесь вниз к “огаепаду” и проходите сквозь него. 
Тут то вас и встретит рота элементалов. Потом еще взвод, 
потом еще отделение. В общем, во время передышек обяза¬ 
тельно лечитесь по полной программе. Сердечко уже совсем 
близко. 


СІІІОЕ5 П2Г 2000 





























































4 


КІИ. ТН ЕМ А 1.1. АГІО ОПАВ ТНЕ МОПЕУ! 


► 





ѴѴѴѴѴѴ.ОАМЕМАѴІОАТОК.СОМ 


ЗІЛОЕ5 № Г 2000 


іп Ьос ХІЙПО ѵіпсіх 


















































ІП Нос 5І*ПО ѴІПСІ5 


КІІЛ ТНЕМ АН АМО СПАВ ТНЕ МОІІЕУ! 





01ІІРІ8 Нй 1* 2000 л 
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Таверна ВиІГз Еуе (16856 -16032). При игре в Агсота§е рекомендуется выигрывать 
за счет набора одного из ресурсов до 400 единиц. 

Население 

Са§пог (13493 -13370), продает Сгоипсі ІУуѵет Нот (7500). Покупает Еогцесі Сгегііі 
ѴоисЬегз. 

Саіѵіпиз (11607 -15396), Роііоп о! Риге Ассигасу. 

Рогйо (12253 -17114). 

Баѵее Заіі (14357 -15704). 

ѴізЬ (15734 18226). 

Хеѵіиз (18416 -15801), покупает ІѴуѵегп Нот (1500). 

Разное 

Обелиск (-19532 -11654). 

1>а§опЬапе Еіолѵег (1445 21178). 

Міпсі Везізіапсе Ресіезіаі (739 20299). 

Вход на Ріапе оі "ѴѴаіег (-21839 2865). 

Ріапе о/ ІѴаІсг 
Сіеагсгеек (-12261 -13262). 

Віаск Сштепі (-10185 19945), Мазіег \Ѵаіег Ма§іс. 

Кіѵег§1аз$ (9765-7256). 

ВаІІЬагаг Ьаіг (-11117 -8955) 

ТЬапіз (у входа), кандидат в группу: 

Оиезі: найти способ отвести воду из тоннелей. 

Нажмите на рычаг на стене, этажом ниже (после драки с тритонами) подберите сви¬ 
ток с последовательностью нажатия рычагов. Используя эту схему, нажимайте рычаги, 
пока не попадете к рычагу без обозначений. Жмите его и смотрите ролик. Вода спущена. 
Естественно, лидер минотавров Магиі согласится на предложенный альянс. 

СЬигсЬ о! Еер (-5012 -470) 

Сложности не представляет. Все двери открываются/закрываются, когда 
группа наступает на определенные плиты на полу. Чтобы успеть проскочить 
в двери, зажимайте ЗЬіІІ и прыгайте. В помещении с ящиком для открытия две¬ 
рей нужно вскарабкаться на ящик (после того, как он передвинется) и опять-та¬ 
ки прыгать. Цель вашего пребывания - заполучить еще один кусок сыра. 
Обратно выпрыгиваем по проторенному ранее пути. 

Сервис ВаІІЬагаг Ьаіг 
Вапк о! ВаІІЬагаг (173 -7393). 

Тгаіпіп§ ВаІІЬагаг Асасіету (242 -6512). 

Тетріе ТЬе ЗЬатап (-2454 -4756). 

Алхимик Регіи’з РошЬегз (-4066 -1815). 

Оружейник Аугаг’з Ахез (413 -1527). 

Доспехи Ьіпкесі Маіі (692 -1101). 

Магия Атиіеіз оі Роѵѵег (3053 -1033). 

СиіИ оі Міпсі (3043 -1942). 

Население ВаІІЬагаг Ьаіг 

ВагЬага Ьоіз (-2439 -6905), Мазіег Міпсі Ма§іс. 

ЗЬатиз НоІІуйеЫ (-2139 -7415), Мазіег ЬеаіЬег. 

НоШз Зіогтеуе (-523 -6404), Мазіег Аіг Мащс. 

Теззаіаг (-983 -5985): 

Оиезі: отнять у темных карликов ВаІІЬагаг Ахе. Подтвердить подлинность 
топора должен минотавр Басіегозз (на острове Ба§§ег ІѴоипсІ). После этого ми¬ 
нотавры смогут получить повышение до Міпоіаиг Ьогсіз (у МазиГа). 

Кіопеі (847 -1444), кандидат в группу. 

Ваіап Зигеігаіі (480 -1789), СМ Регсерііоп. 

Ееггіз (-1753 1197). 

Сагіс Зещас (-4484 -1545), СМ Ахе. 

ІЛЬгесМ (-4114 -1081), кандидат в группу. 

Сгурі оі СогЪи 

Население: разные Еігееіі. 

(56 14823) 

Ке^па 

ІѴеароп ЗЬор Сизіот Сиііазз (-344 -5482). 

Агтог ЗЬор Кагг Ва111е§еаг (-2701 -4134). 

Мадіс ЗЬор Сіі'із оі Ке§па (-839 712). 

АІсЬешізІ Роиііісез апсі Сигез (2223 402). 


♦ 


ѴѴѴУѴУ.ОАМИ1АѴЮАТОП.СОМ 


6111025 № 1* 2000 


іп Нос 5ІЙПО ѵіпсіз 



































































5І6ПО ѴІПСІ5 


КИЛ. ТНЕМ АН АМР РВАВ ТНЕ МОПЕУ! 


С 


I 

е 


Воаіз Зріпйгііі 

Тетріе ТЬе Віеззей Зеа (502 -985). 

Таѵегп Рігаіе’з Кезі (4186 -2436). 

Эгеай Рігаіе Зіапіеу (получатель квестового доклада от Агіоп Нипіег). 
Население 

Міуоп Ога§опІгаскег (3371 -551), ОМ Зѵѵогй. 

Кагіа Шгзез (566 286), СМ Оа§§ег. 

Зеііпе Вигпкіпйіе (-1538 -709), ОМ СЬаіп. 

Аісігіп Сіеагеуе (-1880 -2533), ОМ Ьі§М Ма§іс. 

ЗіІЬісиз ЗЬайоѵѵгиппег (1794 -4851), ОМ Багк Ма^іс. 

СагеІЬ Ьіііег (2722 -3938), СМ Шзагт Тгар. 

Дазрег.ЗІее1соі( (516 -3231), ОМ Агтзтазіег. 

ЗаѵѵЫоѵѵег (-12523 1722). 

Даггепа Магтоп (-10652 3341). 

Опе-еуе (-11455 808): 

СЗиезІ: найти сокровище пирата Зіапіеу. 

Раиі (-11164 5592). 

Теггепсе (-2295 -17081). 

Гепеііа Регпе (-4204 -15684). 

Раѵеі, покупает Рігаіе Ашиіеіз, продает Огіесі 8ип РізЬ (2000). 

Ыаіапі (44 -17153). 

КЬеІІа Мегсег (-799 -14922). 

Разное 

Аіг Кезізіапсе Рейезіаі (401 -2404). 

Зіопе Зкіп Ресіезіаі (-16537 70). 

Тезі Ассигасу (-18144 -9312). 

Обелиск (21586 731). 

АЬапйопей Рігаіе Кеер (-15281 10714) 

На чердаке - два ящика, к содержимому которых можно добраться с помо¬ 
щью спелла Теіекіпезіз. Предварительно потребуется взлететь и зависнуть 
у ближайшего окошка. 

Саѵе (13782 14813) 

Как водится - вынесите всех драконов (если вам все еще не надоело - 
сэйв/лоадьтесь с целью получения предметов повышенной классности). В кон¬ 
це пещеры - логово дракоши, который, скорее всего, имел вас в виду. 

Выпивка 


Реагенты 

Мощность 

Цвет 

Эффект 

РЫгпа Нооі 

Роѵѵег 1 

Віие 

Меіеогііе 

Рга§тепІ 

Роѵѵег 5 

Віие 

Нагру 

РеаіНег 

Роѵѵег 10 

Віие 


Мооп Зіопе 

Роѵѵег 20 

Віие 

ЕІѵізЬ 

Тоайзіооі 

Роѵѵег 50 

Віие 

ІѴійоѵѵзѵѵеер 

Веггіез 

Роѵѵег 1 

Кеб 

СгизЬей 

Козе Реіаіз 

Роѵѵег 5 

Кеб 

Ѵіаі оі Тгоіі 

Віоскі 

Роѵѵег 10 

Ней 


КиЬу 

Роѵѵег 20 

Ней 

Ога§оп’з 

Еуе 

Роѵѵег 50 

Ней 


Роррузпарз 

Роѵѵег 1 

Ѵеііоѵѵ 


Рае Бизі 

Роѵѵег 5 

Уеііоѵѵ 


ЗиІрЬиг . 

Роѵѵег 10 

Уеііоѵѵ 


Оагпеі 

Роѵѵег 20 

Уеііоѵѵ 

Ѵіаі оі Пеѵіі 

Ісіюг 

Роѵѵег 50 

Уеііоѵѵ 


МизЬгоот 

Роѵѵег 1 

Стеу 

Катализатор 

ОЬзісііап 

Ѵіаі о( Ооге 

Роѵѵег 5 

Стеу 

Катализатор 

Епсіоріазт 

Роѵѵег 10 

Стеу 

Катализатор 

Мегсигу 

РЬіІозорКег’з 

Роѵѵег 20 

Огеу 

Катализатор 

Зіопе 

Роѵѵег 75 

Огеу 

Катализатор 


Простая выпивка 

Состав Эффект 

Синяя реагент + бутылка+10 спелл пойнтов 

Красная реагент + бутылка+10 хит пойнтов 

Желтая реагент + бутылкаЛечит состояние ІѴеак 

Обычная выпивка 

Состав Цвет Эффект 

А\ѵакеп Уеііоѵѵ + Віие Огееп Кетоѵез зІеерсопсИіоп 

Сиге 
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Оізеазе Уеііоѵѵ + Ней Огап§е Сигез йіеазей сопйіііоп 

Сиге 

Роізоп Кей + Віие Ригріе Сигез рзопей сопйіііоп 

Экспертная выпивка 

Состав Цвет Эффект 

Віезз Ней + Стееп Ьауегей 30 минут / 

пойнт мощности 

Сиге 

Іпзапііу Огап§е + Сгееп Ьауегей Лечит состо 

Нагйеп Пет Уеііотѵ + Сгееп Ьауегей Делает пред 
меты “крепче” 

Назіе Ней + Огап§е Ьауегей 30 минут / 

пойнт мощности 

Негоізт Ней + Ригріе Ьауегей 30 минут / 

пойнт мощности 

Ргезегѵаііоп Віие + Огап§е Ьауегей 30 минут / 
пойнт мощности 

КесЬаг§е Нет Віие + Сгееп Ьауегей Частичная 

перезарядка предмета 

Кетоѵе Сигзе Сгееп + Ригріе Ьауегей Снятие со 
стояния Сигзей 

Кетоѵе Реаг Огап§е + Ригріе Ьауегей Снятие со 
стояния Аігаій 

Віие + Ригріе Ьауегей 30 минут / 
пойнт мощности 

Уе11о\ѵ + Огап^е Ьауегей 30 минут / 

пойнт мощностиіѴаіег 
Уеііош + Ригрі Ьауегей Не дает труп 


ЗЫеІй 
Зіопезкіп 
ВгеаіЬіп§ 

“ Мастерская” выпивка 


пе утонуть 

Цвет Эффект 


Состав 
Мі§М Воозі 
Сиге Роізоп + Негоізт ІѴЫіе Мі§Ы х 


30 мин / пойнт мощн. 

РегзопаШу Воозі 

Аѵѵакеп + КесЬаг§е 'ѴѴЪііе РегзопаШу хЗ на 30 
минут / пойнт мощности 
Епйигапсе Воозі 

Сиге Роізоп + ЗЫеІй ІѴЬііе Епйигапсе х 3 на 30 
мин / пойнт мощности 
Зреей Воозі 

Сиге Оізеазе + Назіе ІѴЬііе Зреей х 3 на 30 мин/ 
пойнт мощности 

Ассигасу ВоозіСиге 

Оізеазе + Зіопезкіп ІѴНііе Ассигасу х 3 на 30 ми- 


і/ пойнт мощности 
Ьиск Вооз 
Негоізт + ЗЬіеІй 
інт мощности 
Ріатіпд Роііоп 
А\ѵакеп + Назіе 
‘оі ііате” 


УШііе Ьиск х 3 на 30 мин / по- 

ДѴЬііе Дает оружию атрибут 
на 30 м/поинт 

Ргеегіп§ Роііоп 

Аѵѵакеп + Негоізт ІѴЬііе Дает оружию атрибут 


Ргеегіп§ Роііоп 

Сиге Оізеазе + ЗЫеІй ІѴЬііе Дает оружию атрибут “оі ігозі” 


Иохіоиз Роііоп Сиге 
Оізеазе + НесЬаг§е 


ІѴЬііе Дает оружию атрибут “оі роізоп” 
на 30 м/поинт 


\ѴЫіе Дает оружию атрибут “оі роізоп” 
на 30 м/поинт 


ІѴЬііе Дает оружию атрибут “оі зрагкз” 
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8Ьоскіп§ РоііопСиге 
Бізеазе + Негоізт ІѴЪііе 

Зѵѵііі Роііоп 

Аѵѵакеп + ЗЬіеІсІ ѴѴЪііе 

Зѵѵііі РоііопСиге 

Роізоп + КееЬаг§е ІУЬііе 

Сиге Рагаіузіз 

Аѵѵакеп + Зіопезкіп ІѴЬііе 

Сиге Рагаіузіз Сиге 

Бізеазе + Нагсіеп Нет ІѴЬііе 

Біѵіпе Кезіогаііоп 

Назіе + НесЬагде ІѴЬііе 

Біѵіпе Кезіогаііоп 

ЗЬіеІсІ + Зіопезкіп \УЬііе 

Біѵіпе Кезіогаііоп 
Негоізт + Нагсіеп Ііет ІѴЬііе 

Біѵіпе Сиге 

Назіе + Зіопезкіп ІѴЬііе 

Біѵіпе Ро\ѵегКесЬаг§е 
Ііет + Нагсіеп Ііет ІѴЬііе 

Ріге Кезізіапсе 

Назіе + Нагсіеп Ііет ІѴЬііе 

Аіг Кезізіапсе 

Назіе + ЗЫеИ ІѴЬііе 

ІѴаіег Кезізіапсе 

ЗЬіеІсІ + Нагсіеп Ііет ІѴЬііе 

ЕагіЬ Кезізіапсе 

Негоізт + Зіопезкіп ІѴЬііе 

МіпсІ Кезізіапсе 

Негоізт + КесЬаг§е ІѴЬііе 

Восіу КезізіапсеКесЬ- 

агде Ііет + Зіопезкіп ІѴЬііе 


на 30 м/поинт 

Дает оружию атрибут “оі зрагкз” 
на 30 м/поинт 

Дает оружию атрибут “оі зсѵіііпезз” 
на 30 м/поинт 

Дает оружию атрибут “оІ зѵѵіііпезз” 
на 30 м/поинт 

Снимает состояние Рагаіугесі 

Снимает состояние Рагаіугесі 

Снимает все эффекты кроме 
сіеасі/зіопесі/еггасі. 

Снимает все эффекты кроме 
сіеасі/зіопесі/еггасі. 

Снимает все эффекты кроме 
сіеасі/зіопесі/еггасі. 

Лечит 10 х зкііі НР 

Восстанавливает ІОхзкіІІ МР 

Ріге Кезізі х 3 на 30 мин/поинт скилла 

Аіг Кезізі х 3 на 30 мин/поинт скилла 

ІѴаіег Кезізі х 3 на 30 мин/поинт скилла 

Еагііі Кезізі х 3 на 30 мин/поинт скилла 

МіпсІ Кезізі х 3 на 30 мин/поинт скилла 

Восіу Кезізі х 3 на 30 мин/поинт скилла 


“Грандмастерская” выпивка 

Состав Цвет 

Риге Мі§М 

Сиге Бізеазе + Мі§М Воозі Віаск 

Риге Іпіеііесі 

Сиге Бізеазе + Іпіеііесі Воозі Віаск 

Риге Регзопаіііу 

Сиге Роізоп + Регзопаіііу Воозі Віаск 
Риге Епсіигапсе 

Аѵѵакеп + Епсіигапсе Воозі Віаск 

Риге Зреесі 

Сиге Роізоп + Зреесі Воозі Віаск 

Риге Ассигасу Аѵѵакеп 
+Ассигасу Воозі Віаск 

Риге Ьиск 

Зіопезкіп + Зѵліі Роііоп Віаск 

Зіопе іо РІезЬ 

Негоізт + Сиге Рагаіузіз Віаск 

81ауіп§ Роііоп 

ЗЫеЫ + Р1атіп§ Роііоп Віаск 

Ке^иѵепаііоп 

Віезз + Біѵіпе Кезіогаііоп Віаск 


Эффект 

+50 Мі§Ы постоянно 

+50 Іпіеііесі постоянно 

+50 Регзопаіііу постоянно 

+50 Епсіигапсе постоянно 

+50 Зреесі постоянно 

+50 Ассигасу постоянно 

+50 Ьиск постоянно 

Снимает состояние Зіопесі 

Дает оружию “оі сіга^оп з1ауіп§” 
на 30 м/п 

Снимает неестественное старе- 


Кеіиѵепаііоп 

Ргезегѵаііоп + Біѵіпе Кезіогаііоп Віаск Снимает неестественное старе- 


Кеіиѵепаііоп 

ІѴаі. ВгеаіЬ. + Біѵіпе Кезіогаііоп Віаск Снимает неестественное старе- 


Ке]иѵепаііоп 

Віие апсі Огап§е Ьауегесі + 
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Оіѵіпе Кезіогаііоп Віаск Снимает неестественное старе 


Ке] иѵепаІіопУеІІоѵ/ 

апсі Ригріе Ьауегесі + Віаск Снимает неестественное старе 

Оіѵіпе Кезіогаііоп 

Перевозки 


Оаеесг ѴѴоипсІ Ізіапсіз 


Когда 

Куда 

В пути 

Корабль 



Мопсіау 

ВаѵепзЬоге 

4 сіауз 

Тиезсіау 

КаѵепзЬоге 

4 сіауз 

ІУесіпезсІау 

ВаѵепзЬоге 

4 сіауз 

ТЬигзсіау 

КаѵепзЬоге 

4 сіауз 

Ргісіау 

КаѵепзЬоге 

4 сіауз 

Заіигсіау 

КаѵепзЬоге 

4 сіауз 

Зипсіау 

КаѵепзЬоге 

4 сіауз 

КаѵепзЬоге (КаѵепзЬоге) 


Дилижанс 



Мопсіау 

Аіѵаг 

2 сіауз 

ТЬигзсіау 

ЗЬасІоѵѵзріге 

2 сіауз 

Заіигсіау 

Аіѵаг 

2 сіауз 

Зипсіау 

Саггоіе Согде 

2 сіауз 


Агепа 

5 сіауз 

Корабль 



Тиезсіау 

Оаддег ІѴоипсі 

5 сіауз 

ТЬигзсіау 

Баддег ІѴоипсі 

5 сіауз 

Зтиееіег’з ЗЬір 


(доступен после 8ти@§1ег диезі) 


Мопсіау 

Каѵа§е Коатіп§ 

4 сіауз 

\Ѵес1пезсіау 

ЗЬасІоѵѵзріге 

6 сіауз 

Ргісіау 

Каѵаде Коатіпд 

4 сіауз 

Аіѵаг 



Дилижанс 



Мопсіау 

КаѵепзЬоге 

2 сіауз 

Тиезсіау 

ЗЬасІоѵѵзріге 

3 сіауз 

ТЬигзсіау 

Саггоіе Сог§е 

3 сіауз 

Ргісіау 

КаѵепзЬоге 

2 сіауз 

Зипсіау 

Саггоіе Согде 

3 сіауз 

Оаггоіе Согее 


Дилижанс 



Мопсіау 

КаѵепзЬоге 

2 сіауз 

Тиезсіау 

ЗЬасІоѵѵзріге 

3 сіауз 

ІѴейпезсіау 

Аіѵаг 

3 сіауз 

Ргісіау 

КаѵепзЬоге 

2 сіауз 

Зипсіау 

Агепа 

5 сіауз 

ЗЬасІоѵѵзріге 



Дилижанс 



Мопсіау 

КаѵепзЬоге 

2 сіауз 

Тиезсіау 

Ігопзапсі Безегі 

2 сіауз 

ІѴесіпезсіау 

КаѵепзЬоге 

2 сіауз 

Заіигсіау 

Ігопзапсі Оезегі 

2 сіауз 

Зипсіау 

Саггоіе Сог§е 

3 сіауз 

Корабль 



Тиезсіау 

КаѵепзЬоге 

4 сіауз 

ТЬигзсіау 

КаѵепзЬоге 

4 сіауз 

Заіигсіау 

КаѵепзЬоге 

4 сіауз 


Корабль контрабандистов 
(появляется после 8ти§§1ег ^ие5^) 
Мопсіау Каѵа§е Коатіпд 4 сіауз 

Тиезсіау КаѵепзЬоге 4 сіауз 
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ТЬигзаау 

КаѵепзЬоге 

4 аауз 

Ргіаау 

Каѵа§е Коашіп§ 

4 аауз 

Заіигаау 

КаѵепзЬоге 

4 аауз 

Ігопзапб Пезегі 

Дилижанс 


Мопаау 

Аіѵаг 2 аауз 


ІУеапезаау 

ЗЬааошзріге 

2 аауз 

ТЬигзаау 

КаѵепзЬоге 

3 аауз 

Заіигаау 

КаѵепзЬоге 

3 аауз 

Зипаау 

ЗЬааошзріге 

2 аауз 


Ваѵа§е Коаішпі; 

Корабль контрабандистов 
(появляется после 5ти§§1ег диез*) 
Тиезсіау КаѵепзЬоге 4 сіауз 

\Ѵе«1пез(1ау ЗЬааошзріге 6 сіауз 

ТЬигзаау КаѵепзЬоге 4 сіауз 

Заіигаау КаѵепзЬоге 4 сіауз 


Корабль 

Мопсіау 

Тиезсіау 

Оа§§ег 

\Ѵегіпезсіау 

ТЬигзсіау 

Егкіау 

Заіигаау 

Зипсіау 


КаѵепзЬоге 

КаѵепзЬоге 

Шоипсі 

КаѵепзЬоге 

КаѵепзЬоге 

Оа§§ег \Ѵоипсі, 

КаѵепзЬоге 

КаѵепзЬоге 

КаѵепзЬоге 




Предмет 


Удар/АС Стоимость 


Оружие 

Ьопдзюогд. 

Ьоп@з\ѵогсі ЗсіЗ 

ТгоШзЬ ІУаг Зшога ЗсіЗ +3 

Багк Еіѵеп Ьоп§зшога ЗсіЗ +6 
Тешріаг’з Зшога ЗсіЗ +9 

СЬашріоп’з Зшога ЗсіЗ +12 

8паке ЗсіЗ +12 


Еізепгаіі ЗсіЗ +14 20,000 

Тегшіпиз ЗсіЗ +14 15,000 

СИотепіЬаІ ЗсіЗ +14 20,000 

Наѵос ЗсіЗ +15 30,000 


50 

200 

350 

500 

650 

30,000 РЕК -15, Зіошз іаг§еі, - 
50 ІУаіег гез. 

АСС +40, 10-20 роіпіз Ьі§Ы дата§е 
+7 Агтзтазіег зкііі, +30 Аіг гез. 

МОТ +40,10-20 роіпіз Багк Йата§е 
8РО +70, АСС +70, АС -20 


Тюо-Напсіесі ЗюогЛ 
Тсѵо-Напйеа 8\ѵогсі 4<15 
Багк Еіѵеп 

Вазіага Зшога 4а5 +2 500 

Міпоіаиг Ваіііезшога 4а5 +6 
Ога§оппіп§ ВІаЬе 4а5 +9 

Неаазтап’з Кеаѵег 4а5 +12 
Еіпаіііу 4а5 +15 30,000 


400 


800 

1,250 

2,000 

ЗРБ -20,10-20 роіпіз Гіге аата§е, Зіош 


Вгоайзгѵогд 

Ігоп Вгоаазшога за4 

ТгоШзЬ Сіаушоге За4 +2 

Ьігагатап Вгоаазшога За4 +6 


Кпі§Ьііу Вгоаазшога За4 +9 
АгсЬап§еі Вгоаазшога За4 +12 
Зшога о{ ІУЬізііеЬопе 4а5 +12 
Сиііазз 

Низіу Сиііазз 2а4 100 

ОгоЫіп Зсітііаг 2а4 +2 

Ке§пап Сиііазз2а4 +6 590 

Ке§пап ЕаісЬіоп 2а4 +8 

Саріаіп’з Сиііазз 2а4 +11 

Лиаісіоиз Меазиге 2а4 +13 


100 

300 

600 

800 

1,100 

0 


290 

790 

1,100 

20,000 


ВоиЫе аатаде ѵз. Ога§опз 


ЕЫБ +40, ЬСК +40, 0§ге 51ауіп§ 



амаіі яв 1* т&ШЩ * 































ЦЙИУІ» ІІІШнІВШИ 


> 


4 



Оаддег 

Сгийе Ба§§ег 262 8 

Сгузіаі Оа§§ег 262 +2 100 

МегсЬапІшап’з Бад§ег 262 +3 
Мазіег’з Оа§§ег 2сі2 +5 

Еап§есі Віаёе 2Й2 +6 300 

Віайе оі Мегсу 2Й2+15 30,000 

Рои1іап§ 2Й2 +14 20,000 


150 

250 

МОТ +40, АСС -40, 4-10 рі. Еіес сіата^е, 
Ыесготапсег 

Ѵатрігіс, 10 роіпіз о{ Роізоп Йата§е 


Ьопд Эаддег 
Ьоп§ Ба§§ег 2ЙЗ 
Аіѵагіап Роі§пагй 
Ке§пап Гі§Нііп§ Кпііе 
Т\ѵі1і§М Кгіз 2ЙЗ +6 
Бие1іп§ Ьопе Оа§§ег 


15 

2ЙЗ +2 200 

2ЙЗ +4 350 

500 

2ЙЗ +7 790 


Ахе 

Зіопе Ахе 4Й2 
ВаШе НаісНеі 4Й2 +2 
ВаШеахе 4Й2 +5 
Рѵѵагѵеп ВаШе Ахе 
Міпоіаиг ВаШе Ахе 
Еійегахе 4Й2 +12 

НеІІ’з Сіеаѵег 4Й2 +12 


30 

100 

250 

4Й2 +8 550 

4Й2+11 775 

20,000 МОТ +20, Зѵѵій, 6-12 роіпіз оі Соій йат 
а§е, Міпоіаиг 

30,000 МОТ +70, АСС +20, РЕК -50, ЮТ -50 


Тюо Напбеб Ахе 
Т\ѵо Напйей Ахе ЗЙ7 

Еооітап’з Ахе ЗЙ7 +2 450 

Міпоіаиг \Ѵаг Ахе ЗЙ7 +5 
Еіііе Міпоіаиг Ахе ЗЙ7 +9 
Міпоіаиг Негйзтап Ахе ЗЙ7 +12 


225 

900 

1,250 

1,500 

10-20 роіпіз Еіге йата§е, +40 Еіге гез 
9-12 роіпіз Соісі Йата§е 


Ѵоісапо ЗЙ7 +15 15,000 

Ахе оі ВаШіагаг ЗЙ7 +15 0 


0§ге Рі§Ыіп§ Зііск 
Зіееі Зреаг 1Й9 +2 
Еіѵеп Ьоп§ Зреаг 
\Уаг Зреаг 1Й9 +9 
Эгадоп Нагрооп 
Зрігіізіауег 


1Й9 15 

50 

1Й9 +5 250 

450 

1Й9+13 
1Й9 +13 


ЕЬопезі 2Б9 +13 

\Ѵугш Зріііег 1Й9 +14 


НаІЬегб 

Ітргоѵізей Ѵоиі§е ЗЙ6 

НаІЪгей ЗЙ6 +2 

Веакей НаІЪгей ЗЙ6 +5 

Міпоіаиг Сатраі§п 
Роіе-ахе ЗЙ6 +9 

ЬаЬугіпіЬ Огарріе ЗЙ6 +13 

Оиагсііап ЗЙ6 +15 


Тгібепі 

Науіогк 2Й6 100 

Іпіапігу Еогк 2с16 +2 400 

Ьігагйтап Тгійепі 2Й6 +6 

Ке§пап Тгійепі 2Й6 +9 

Тгііоп Тгійепі 2Й6 +13 1,250 
Тгісіепі оі КиІегзЬір 2<16 +13 

НипІіп§ Воѵѵ 5Й2 

Кесигѵе Воѵѵ 5Й2 +3 

Зпакеѵѵоой Воѵѵ 5Й2 +4 

Еіѵеп \ѴагЪо\ѵ 5 <12 +6 

ВеѵіІЬопе Воѵѵ 5<12 +7 

Ьоп^зеекег 5Й2 +10 


650 

30,000 МОТ +50, ЬСК -40, 
Ѵатрігіс 

0 БоиЫе Катаре ѵз. йга§опз 
20,000 ЕІ^ГО +20, Бга§оп 
81ауіп§, ЗѵѵіЙ 

200 

400 

700 

1,300 

1,600 

15,000 +10 аіі аІІгіЬиіез, 10-20 

роіпіз Войу Йата§е 


650 

900 

30,000 ІѴаіег ВгеаіНіп§, +70 
\Ѵаіег гез, -70 Еіге гез 

200 

300 

400 

600 

750 

20,000 АСС +50, ЗѵѵіЙ, +4 
Воѵѵ зкШ 


■г 
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Тоигпатепі Во\ѵ 5с12 +10 

І4оЫеЬопе Воѵ/ 5(14 +12 

СгоззЪою 

Ьі§М СгокзЬоѵ/ 4Й2 

Віоой Е)гор СгоззЬош 4сІ2 +3 
Нипііпд СгозбЬоѵѵ 4с12 +5 

Сагаѵапег’з СгоззЬо\ѵ 4Й2 +7 
Ке§пап СгоззЬоѵ/ 4(12 +8 

Ы§Ытп§ СгоззЬолѵ 4Й2 +12 

Масе 

Масе 2 <14 

Еіаіі 2(14 +2 

Тетріе Масе 2<14 +5 

Кеѵегепсі Зсеріге 2<і4 +7 

ТгоПізЬ \Ѵаг Масе 2<14 +11 

Масе оі іЬе Зип 3(14 +7 

Зсеріег оі Кіп§з 2(15 +14 

Наттег 

81е(1§еЬаттег 2с15 

Еіеісі Наштег 2(15 +3 

ІѴагЬаттег 2(15 +6 

Зип Наттег 2(15 +9 

ТгоІІізЬМаиІ 2(15 +12 

СІиЬ 

СІиЬ ЫЗ 1 
ТЬогпЬагк СІиЬ ЫЗ +3 

ОѵегІогсГз СІиЬ ЫЗ +6 

Вгеакег ЗЙЗ +12 


Я»// 

■Іоигпеу Зіаіі 2(14 

ОгЬ Зіаіі 2(14 +2 

Ргіезііу Зіаіі 2с14 +4 

Зегрепі Зіаіі 2<14 +6 

Вцпе Зіаіі 2с14 +8 

Зіаіі оі ІЬе Зѵѵатр 3(14 +10 

Зіаіі оі Еіетепіз 2(14 +4 

Доспехи 

ЬеаіНег 

ЬеаІЬег Іегкіп 4 150 

НаЫепесі ЬеаІЬег Ѵезі 6 
Сагаѵапег’з ЬеаІЬег 10 

Еедпап ЬеаІЬег 16 

Аіѵагіап ЬеаІЬег 24 

Ьазі 81а§е Сиігазз 19 


Зегепгііпе’з Ргезегѵаііоп34 


СЬаіп 

Еизіу Маіі Ѵезі 8 

Зіееі СЬаіптаіІ 12 

Міпоіаиг СЬаіптаіІ 18 

Зіегіаі СЬаіптаіІ 26 

Егисііпе СЬаіптаіІ 36 

Оіотептаіі 48 

Ріаіе 

Низіу Вгеазіріаіе 20 

Вап(1ес1 Ріаіе 28 

Міпоіаиг Ріаіе 38 

Багк Кпі§Ы Ріаіе 50 

Бгадоппт^ Ріаіе 58 

Зиргете Ріаіе 70 


4 


30,000 АСС +100, Воѵѵ зкШ 
+5, АС -20 

15,000 Ехріозіѵе ітрасі 


30,000АСС -50, Зѵѵііі, Рагк Е1І 


50 

150 

300 

450 

600 

12,000 ВоиЫе (1ата§е ѵз. еіе 
тепіаіз 


20,000 РЕЕ +40, ге§епегаіез Ьіі 
роіпіз 


120 

300 

450 

650 

890 


100 

350 

20,000 МОТ +20, Е1ГО +20, 
10-20 роіпіз Восіу с1ата§е 


40 

150 

250 

400 


20,000 Оі 8Ьіе1сііп§, іттипе 
іо (Іізеазе, рагаіузіз, роізоп 
30,000 АС -40, оі Аіг, Еіге, 
ІѴаіег апсі ЕагіЬ Ма§ісз 


250 

450 

750 

1,150 

30,000 

20,000 


РЕЕ +80, ШТ +70, -30 
тіпсі апсі зрігіі гез 
Е1!Ш +30, ге§епегаіез 
зреіі роіпіз 


400 

600 

900 

1300 

1800 

20,000 +10 аіі зіаіз апсі гез, Багк 
Еіі 


1,000 

1,400 

2,000 

2,700 

3,500 

20,000 


ЗРВ +15, АСС +15, 
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ТгоІІізЬ ЗЬіеМ 

6 

200 


ТЬогпЬагк ЗЬіеІс! 

7 

300 


Ке§пап Тоигпатепі 
ЗЬіеІсі 

9 

400 


Ѵеіегап ЗЬіеІсі 

12 

500 


Вга§оп Нипіег’з ЗЬіеІсі 

19 

800 


Есіірзе 

21 

0 

ОІ Зрігіі, оі Восіу, оі 

Вискіег 

ІѴоосіеп Вискіег 

4 

100 

Міпсі, Сіегіс 

Сагаѵапег’з 

Зшаіі ЗЬіеІсі 

6 

200 


Саіѵагу ЗЬіеІсі 

8 

300 


ВеаіЬ Неагі ЗЬіеІсі 

12 

450 


ЕІсігіісЬ ЗЬіеИ 

18 

750 


Негопсіаіе’з Ьозі ЗЬіеІсі 

14 

30,000 

РЕН -15, ЬСК -15, 

Неіт 

Неігп 

2 

60 

Іттипе іо іеаг, зіопе, 
рагаіузіз, зіеер 

Ьігагсітап Неіт 

6 

260 


Гиіі Неіт 

8 

460 


ВаіНе Неіт 

10 

660 


Вгадоп Неіт 

12 

860 


Вго§§’з Неіт 

12 

20,000 

РЕК +15, ШТ +15, 

Сіоак 

Тгаѵеііег’з Сіоак 

1 

50 

ге§епегаіез Ьіі роіпіз 

Мооп Тетріе Сіоак 

3 

150 


Аіѵаг Сіоак 

5 

250 


Иесготапсег Сіоак 

7 

500 


Ѵатріге Сіоак 

9 

750 


АгсЬап§е1 \Ѵіп§з 

10 

20,000 

ГеаіЬег Гаіііпё, ШТ 

Саипііеіа 

ЬеаіЬег Сгіоѵез 

3 

100 

+30, +10 аіі та§іс гез 

ТгоІІізЬ Оиапііеіз 

6 

250 


Зіееі Оиапііеіз 

8 

450 


Міпоіаиг Оиапііеіз 

10 

650 


Сгизайег’з Оиапііеіз 

12 

850 


ПееІІіп§ег8 

3 

20,000 

+8 іо Візагт Тгар, Воѵѵ 

ВоОІ5 

ІѴаІкіпе Вооіз 

2 

50 

апеі Агтзтазіег 

Нагсіепесі ЬеаіЬег Вооіз 6 

250 


Ке§пап Вооіз 

8 

450 


Аіѵагіап Вооіз 

10 

650 


Бга§оппіп§ Вооіз 

12 

850 


НегаІсГз Вооіз 

10 

20,000 

8РВ +30, Зѵѵііі, ітти 




пііу іо зіеер 


Атрибут Бонус Стоимость 

Для оружия (только) 


Бетоп Зіауег ВоиЫе сіата^е ѵз Ветопз х 2 

Вга§оп Зіауег ВоиЫе ёата@е ѵз Вга§опз х 2 

оі Асісі Асісіз 12 роіпіз оі Роізоп сіатаде 2,000 

оі Сагпа§е Ехріозіѵе Ітрасі! 5,000 

оі Соісі Асісіз 3-4 роіпіз оі СоШ Йата§е 500 

оі Вагкпезз Вгаіп НР ігош іаг§еі апй 

Іпсгеазесі ІѴеароп зреесі х 3 

оі Гіге А<іс1з 1-6 роіпіз оі Гіге сіата^е 500 

оіГІате Асісіб 2-12 роіпіз оі Гіге сіата§е 1,000 

оі Гогсе Іпсгеазесі КпоскЪаск 500 

оі Ргозі Асісіз 6-8 роіпіз оі Соісі сіата§е 1,000 

оі Ісе Асісіз 9-12 роіпіз оі Соісі сіата§е 2,000 

оі Іпіегпоз Асісіз 3-18 роіпіз оі Гіге сіата§е 2,000 


оі Ьі§Ыпіп§ Асісіз 4-10 роіпіз оі Еіесігісаі сіатаде 1,000 


жт.ам«іцѵиАТОй.сом 


6ІІІОЕ5 № Г 2000 
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оі Роізоп АсШз 5 роіпіз оі Роізоп сіатаде 500 

о{ Зрагкз АсЫз 2-5 роіпіз оі Еіесігісаі сіатаде 500 

оі Зѵѵіііпезз Іпсгеазесі ІѴеароп зреесі х 2 
оі ТЬе Бгадоп Асісіз 10-20 роіпіз оі Еіге сіатаде апсі +25 МідЫ 
3,000 

оі ТЬипсіегЪоІІзАсІсіз 6-15 роіпіз оі Еіесігісаі сіатаде 2,000 
оіѴепош Асісіз 8 роіпіз оі Роізоп сіатаде 1,000 

Ѵатрігіс Бгаіп НР ігот іагдеі х 2 

Для оружия, доспехов, колец и амулетов 


Апіщие Іпсгеазесі Ѵаіие х 10 

оі Боот +1 іо Зеѵеп Зіаіз, НР, 8Р, Агшог, 

Незізіапсез 750 

оі ЕагіЬ +10 іо Епсіигапсе, Агтог, НР 2,000 

оі Ро\ѵег +5 Ьеѵеі 2,500 

оі Кесоѵегу Іпсгеазез гаіе оі Кесоѵегу 200 

оі ТЬе Оодз +10 іо аіі Зеѵеп Зіаіізіісз 3,000 

оі ТЬе Сгоіет +15 Епсіигапсе апсі +5 Агтог 1,500 

оіТЬеМооп +10 Іпіеііесі апсі Ьиск 1,000 

оі ТЬе Зку +10 8Р, Зреесі, Іпіеііесі 2,500 

оіТЬеЗіагз +10 Епсіигапсе апсі Ассигасу 1,000 

оі ТЬе Зип +10 МідЫ апсі Регзопаіііу 1,000 
оіТЬеТгоІІ +15 Епсіигапсе апсі Недепегаіе НР оѵегііте 1,500 
оі ТЬе ІІпісогп +15 Ьиск апсі Недепегаіе 8Р оѵег ііте 1,500 

Нодиез +5 Зреесі апсі Ассигасу 500 

ІѴаггіогз +5 МідЫ апсі Епсіигапсе 500 

ІѴігагсіз +5 Іпіеііесі апсі Регзопаіііу 500 

оі Беіепзе Іпсгеазез агтог сіазз 500 

оі Ііетз Іпсгеазез ісіепіііу ііет зкШ 500 

Только для доспехов 

оі Аіагтз Ѵ/еагег гезізіапі іо Зіеер 500 

оіАпіісіоіез ІѴеагег гезізіапі іо Роізоп 1,000 

оі Егеесіот ІѴеагег гезізіапі іо Рагаіузіз 2,000 

оііттипііу ІѴеагег гезізіапі іо Бізеазез 1,000 

оі Ьііе +10 НР апсі Недепегаіе НР оѵег ііте 2,000 

оіМапа Недепегаіе 8Р оѵег ііте 1,000 

оіРгоіесііоп +10 іо аіі Незізіапсез 1,000 

оі Недепегаііоп Недепегаіе НР оѵег ііте 1,000 

оі Запііу ІѴеагег гезізіапі іо Іпзапііу 1,000 

оі ЗЬіеІсііпд Наіі сіатаде Ігот аіі тіззііе аііаскз 1,000 

оі ТЬе Есіірзе +10 8Р апсі Недепегаіе 8Р оѵег ііте 2,000 

оі ТЬе Месіиза ІѴеагег гезізіапі іо Зіопе 2,000 

Для доспехов, колец и амулетов 

оі ТЬе РЬоепіх +30 Гіге Кезізіапсе апсі Недепегаіе НР оѵег іітеЗ.ООО 
оі ТЬіеѵегу Іпсгеазез сЬапсе оі Бізагтіпд 2,000 

Только для колец и амулетов 

оі Аіг Мадіс Іпсгеазез еііесі оі аіі Аіг зреііз 2,000 

оі Восіу Мадіс Іпсгеазез еііесі оі аіі Восіу зреііз 2,000 

оі Багк Мадіс Іпсгеазез еііесі оі аіі Багк зреііз 2,000 

оі ЕагіЬ Мадіс Іпсгеазез еііесі оі аіі ЕагіЬ зреііз 2,000 

оі Еіге Мадіс Іпсгеазез еііесі оі аіі Еіге зреііз 2,000 

оі ЬідМ Мадіс Іпсгеазез еііесі оі аіі ЫдЫ зреііз 2,000 

оі Міпсі Мадіс Іпсгеазез еііесі оі аіі Міпсі зреііз 2,000 

оі Зрігіі Мадіс Іпсгеазез еііесі оі аіі Зрігіі зреііз 2,000 

оі \Ѵаіег Мадіс Іпсгеазез еііесі оі аіі \Ѵаіег зреііз 2,000 


* Доступен при уровне группы 1 

** Доступен при уровне группы 5 

Реѵііп Агсапиз* ** 

Новичок в темной магии, Агсапиз делает первые шаги по пути, который, как он надеет¬ 
ся, приведет его к власти и славе. Сильный духом (но, увы, не телом), Беѵііп тщательно шту¬ 
дирует магические учения 
Местонахождение 
Баддег ІѴоипсІ Ізіапсіз, Віоосі Бгор 
Сіазз Иесготапсег 
Ьеѵеі 5 

Аде 20 



4 
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Мі§М 

Іпіеііесі 

РегзопаШу 

Епсіигапсе 

Ассигасу 

Зреесі 


ЬеаіЬег 
Ріге Ма§іс 
Аіг Ма§іс 
ІѴаіег Ма§іс 
ЕагіЬМадіс 
Шгк Ма§іс 
ГОИет 
МегсЬапі 
МесШаііоп 
Ш Мопзіег 
Ьеагтп§ 


Покинув обитель, Ргесігіск Таіітеге за¬ 
нялся изучением культур, исчезнувших 
с лица Засіате. 

Местонахождение 

Ш§§ег ІѴоипсі Ыапсіз, Віоосі Бгор 

Сіазз Сіегіс 





Когда он был еще мальчиком, старей¬ 
шины деревни храмовников поняли, что ин¬ 
теллектом он не блещет. И предложили ему 
заняться освоением мастерства мечника. 


Вот та 


: и стал таким, каки 

сегодня 

Местонахождение 
ІЗаёёег ІѴоипс! Ыапсіз, 
АЪапсіопесІ іетріе 
Сіазз Кпі§Ы 
Ьеѵеі 5 

А@е 20 

Мі§Ы 20 

Іпіеііесі 9 

РегзопаШу 9 

Епсіигапсе 17 

Ассигасу 15 

Зреесі 15 

Ьиск 10 

Зсѵогсі 2 

Зреаг 2 

Воѵѵ 1 


61ІЮЕ5 № 


Масе 1 

ЗЬіеИІ 
СЬаіп 1 

Ріаіе 2 

Кераіг 2 

Вобу Виі1сІіп§ 1 

Агтзтазіег 2 

ОѵегОипе Зпапйпяег 
Оѵегсіипе 5парйп§ег всегда хотел 
быть простым охотником, но элементаль- 


15 


Мі§Ы 30 
Іпіеііесі 
РегзопаШу 
Епсіигапсе 
Ассигасу 
Зреесі 18 
Ьиск 16 
ЗіаН 4 Ехрегі 


1 


Масе 4 Ехрегі 
ЬеаіЬег 
СЬаіп 2 
Всхіу ВиіИіп§ 
Ке§епегаііоп 
ГО Мопзіег 
Агтзтазіег 


Ариус родом из потомственной динас¬ 
тии кузнецов из ВаІІЬагаг Ьаіт. Почему-то 
ему не улыбалась перспектива всю жизнь 
клепать металл. В поисках приключений он 
покинул подземный отчий дом. 
Местонахождение КаѵепзЬоге 
Сіазв Міпоіаиг 
Ьеѵеі 5 


А§е 

Мі§Ы 21 

Іпіеііесі 

РегзопаШу 

Епсіигапсе 

Ассигасу 


20 






Воѵѵ 
СЬаіп 1 
Ріаіе 

ВоЬу Виі1с1іп§ 
Регсерііоп 
ШагтТгарз 
Агтзтазіег 


КоЬапі Озсіеіоп** 

Постоянные тренировки сделали из 
КоЬапі прекрасного охранника караванов. 
Местонахождение 


Ьеѵеі 

А§е 

Мі§Ы 15 

Іпіеііесі 

РегзопаШу 

Епсіигапсе 

Ассигасу 

Зреесі 21 


Воѵѵ 




іп І)ОС ІІ<ПО ѴІПСІЗ 
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СЬаіп 2 


МідМ 16 



Масе 

3 

АігМа§іс 

1 

Іпіеііесі 

25 


ЗЫеЫ 3 


ѴѴаіег Ма§іс 

1 

РегзопаШу 

11 


СЬаіп 3 


ЕагіЬМа§іс 

1 

Епсіигапсе 

17 


Ріаіе 

4 Ехрегі 

Шагк Еіі Ма§іс 

1 

Ассигасу 

21 


Кераіг 

4 Ехрегі 

МегсЬапІ 2 


Зреесі 22 



Восіу Виіісііпд 

1 

ИзагтТгарз 

1 

Ьиск 

10 


Регсерііоп 

1 

ЕЫЬеіЬ Ьашепііа* 

ЗІаЯ 

4ЕхрегІ 


ИзагтТгарз 

1 

Вампира из нее 

сотворил не кто иной, как 

Шддег 

4ЕхрегІ 


Ш Мопзіег 

1 

сам гильдмастер некромантов ТЬапІ Оставив 

ЬеаІЬег 

4ЕхрегІ 


Агшзшазіег 

4 Ехрегі 


она отправилась бродить 

АігМадіс 

2 


Ѵоіоя ЗадДзидД 


по континенту в поисках приключений. 

ІѴаіег Мадіс 

3 


Кличку “Истребитель Одноглазых” Ѵоіод 

Местонахождение 

ЕагШ Мадіс 

2 


получил, защищая родную деревню от маро¬ 

Ш§§ег ІѴоипсі Ыапсіз, Віоосі Е)гор 

Багк Мадіс 

4ЕхрегІ 


дерствующих циклопов Найдите троллям но- 

Сіазз Ѵашріге 


ШІІеш 

3 


вое отечество - ион е 

аш навеки. 

Ьеѵеі 

5 

МегсЬапІ 

3 


Местонахождение Кизі ѵіііаде 

А§е 

20 

Месіііаііоп 

2 


Сіазз ТгоП 


Мі§М 20 


Ш Мопзіег 

2 


Ьеѵеі 

15 

Іпіеііесі 

7 

АІсЬешу 

2 


Аде 

20 

РегзопаШу 

17 

Ьеатіпд 

3 


МідМ 30 


Епсіигапсе 

17 

Маѵіапсіег 



Іпіеііесі 

11 

Ассигасу 

16 

За время пребывания в 

Эратии 

РегзопаШу 

13 

Зреесі 19 


Мауіапсіег, клерик храма Солнца, успел при- 

Епсіигапсе 

23 

Ьиск 

7 

обрести впечатляющую репутацию. В Дасіате 

Ассигасу 

19 

Шё@ег 

2 

он прибыл на отдых, но потребность в приклю- 

Зреесі 21 


8ЫеИ2 


чениях просто-таки толкает его в вашу группу. 

Ьиск 

11 

ЬеаІЬег 

2 

Местонахождение ЕаѵепзЬоге 

ЗіаН 

4 Ехрегі 

Зрігіі Ма§іс 

1 

Сіазз Сіегіс 



Масе 

4 Ехрегі 

МіпсІ Ма^іс 

1 

Ьеѵеі 

15 


ЬеаІЬег 

4 Ехрегі 

Ѵашріге Ма§іс 

1 

Аде 

20 


СЬаіп 1 


Ке§епегаІіоп 

1 

МідМ 17 



Кераіг 

4 Ехрегі 

Ш Мопзіег 

2 

Іпіеііесі 

9 


Восіу Виіісііпд 

4 Ехрегі 

АІсЬешу 

1 

РегзопаШу 

22 


Кедепегаііоп 

4 Ехрегі 

Ьеагпіп§ 

2 

Епсіигапсе 

17 


Ш Мопзіег 

4 Ехрегі 

ІіЬ Иного** 


Ассигасу 

19 


Агшзшазіег 

3 

Молодой дракон ИЬі1§оге всегда ощущал 

Зреесі 19 



ТЬапѵз 


себя подавленным в 

обществе рептилий-вете- 

Ьиск 

17 


Вы спасли его “стадо” в ВаІІЬахаг Ьаіг, те¬ 

ранов Сгаггоіе Оог§е. Вот почему он с удоволь¬ 

Зіай 

3 


перь этот минотавр чувствует себя вашим 

ствием соглашается присоединиться к группе. 

Масе 4 ЕхреП 



должником Такие спутники на дороге не валя- 

Его также прельщает оказия поглазеть на мир. 

ЗЫеЫЗ 



ются. 




ЬеаІЬег 

1 


Сіазз Міпоіаиг 


Оагтоіе Сог§е, 1>а§оп Саѵе 

СЬаіп 4 Ехрегі 



Ьеѵеі 15 


Сіазз Падоп 


Зрігіі Мадіс 

4ЕхрегІ 


Аде 20 


Ьеѵеі 

5 

МіпсІ Мадіс 

4ЕхрегІ 


МідМ 30 


Аде 

20 

Восіу Мадіс 

4Ехреіі 


Іпіеііесі 

15 

Мі§Ы 30 


МегсЬапІ 

4ЕхрегІ 


РегзопаШу 

17 

Іпіеііесі 

17 

Кераіг 

1 


Епсіигапсе 

13 

РегзопаШу 

9 

Восіу Виіісііпд 

1 


Ассигасу 

21 

Епсіигапсе 

21 

Месіііаііоп 

1 


Зреесі 11 


Ассигасу 

13 

Регсерііоп 

2 


Ьиск 

21 

Зреесі 11 


АІсЬешу 

1 


Ахе 

4 Ехрегі 

Ьиск 

7 

Ьеатіпд 

1 


Воѵѵ 

4 Ехрегі 

ЫгадопМадіс 

2 

I еаю Зіпгтіяпге 


СЬаіп 3 


ГО Пет 

1 

Дочь Віахеп Зіогтіапсе. Мечи были для 

Ріаіе 

3 

МегсЬапІ 

1 

нее детскими игрушками. Теперь ок 

а превра- 

Восіу Виіісііпд 

4 Ехрегі 

Восіу Виіісііпд 

1 

тилась в солидного вояку и готова ста 

ть вашим 

Регсерйоп 

4 Ехрегі 

Месіііаііоп 

1 

спутницей. 



ИзагшТгарз 

4 Ехрегі 

Регсерііоп 

2 

Местонахождение 


Агшзшазіег 

4 Ехрегі 

Кедепегаііоп 

2 

Саггоіе Согде 



АІсЬешу 

3 

Ш Мопзіег 

1 

Сіазз КпідМ 



Ьеатіпд 

2 

АІсЬешу 

2 

Ьеѵеі 

15 


ЛазрТЬеІЬоигпе 


Ьеатіпд 

2 

Аде 

20 


Преисполненный собственной значимос¬ 

Кагапуа.Метогіа 

МідМ 30 



ти, .Іазр ТЬеІЬоигпе, тем не менее, не прочь 

Игу даму “попросили” из гильдии некро- 

Іпіеііесі 

13 


приумножить славу 

и репутацию. 

мантов из-за того, ч 

гго она начала заниматься 

РегзопаШу 

15 


Местонахождение Аіѵаг 

магией настолько мрачного толка, что даже ви¬ 

Епсіигапсе 

23 


Сіазз ШагкЕІІ 


давшим многое чернокнижникам стало не по 

Ассигасу 

15 


Ьеѵеі 

15 

себе. 


Зреесі 19 



Аде 

20 

Местонахождение ЕаѵепзЬоге 

Ьиск 

9 


МідЫ 17 


Сіазз ІМесготапсег 

ЗсѵогсІ 

4 Ехрегі 


Іпіеііесі 

23 

Ьеѵеі 

15 

Зреаг 

4ЕхрегІ 


РегзопаШу 

9 

А§е 

20 

Во\ѵ 

3 


Епсіигапсе 

17 
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Ассигасу 

19 

тов, некоторым ее членам прозрачно намекну- 

Сіазз СЬатріоп 


8реес123 


ли, чтобы они одобрительно смотрели на ваши 

Ьеѵеі 

30 

Ьиск 

17 

попытки привлечь \ 

іх на свою сторону. Впро- 

Аде 

20 

ІЭаддег 

4ЕхрегІ 

чем, уговаривать Неѵайа ЫеѵегЪего долго не 

МідЫ 30 


Воѵѵ 4Ехрегі 


пришлось. 


Іпіеііесі 

13 

Сііаіп 4Ехрегі 


Местонахождение ЗЬасІоіѵзріге 

Регзопаіііу 

15 

РігеМадіс 

4ЕхрегІ 

Сіазз ЬісК 


Епсіигапсе 

23 

АігМадіс 

3 

Ьеѵеі 

30 

Ассигасу 

24 

ІУаІег Мадіс 

3 

А§е 

20 

ЗреесЛЭ 


ЕагіЬ Мадіс 

3 

МідЫ 18 


Ьиск 

18 

Ыагк Е1{ Мадіс 

2 

Іпіеііесі 

25 

Зіѵогсі 

8 Мазіег 

МегсЬапІ 

4ЕхрегІ 

Регзопаіііу 

11 

Зреаг 

6 Ехрегі 

Ыізагт Тгарз 

3 

Епсіигапсе 

20 

Воіѵ 

6Ехрегі 

Агтзтазіег 

1 

Ассигасу 

21 

Масе 

4Ехрегі 

СеіЬгіс Мегсиіига** 

8рее<122 


ЗЬіеЫ 5 Ехрегі 


Хотя бунтарская натура не является ред- 

Ьиск 

16 

СЬаіп 4 Ехрегі 


костью среди вампиров, СеіЬгіс Мегсиіига 

ЗіаН 

8Маз1ег 

Ріаіе 

6 Ехрегі 

присоединился к вашей группе вопреки нет- 

Шддег 

4 Ехрегі 

Кераіг 

4Ехрегі 

средственным указаниям гильдмастера не- 

ЬеаІЬег 

4 Ехрегі 

Восіу ВиіЫіпд 

4 

кромантов ТЬапІ. В результате его навсегда 

.АігМадіс 

4 Ехрегі 

Регсерйоп 

4 

пошали из гильдии, о чем, впрочем, он никогда 

ІУаІег Мадіс 

4 Ехрегі 

ІЗізагт Тгарз 

2 

не сожалел. 


ЕагіЬ Мадіс 

8МазІег 

Агтзтазіег 

4Ехрегі 

Местонахождение ЗЬайоіѵзріге 

Ыагк Мадіс 

8МазІег 

ЗеІЬгіс ТЬізІІеЬопе 

Сіазз Ѵатріге 


ШІІет 

3 

Этот надеется, ' 

что с вашей помощью он 

Ьеѵеі 

15 

МегсЬапІ 

2 

быстрее разберется в причинах элементально- 

Аде 

20 

Месіііаііоп 

2 

го катаклизма. 


МідЫ 23 


Регсерйоп 

2 

Местонахождение 

Іпіеііесі 

11 

Ызагт Тгарз 

2 

ІгопзапсШезегі 


Регзопаіііу 

23 

Ш Мопзіег 

2 

Сіазз ІѴагТгоІІ 


Епсіигапсе 

19 

АІсЬету 

2 

Ьеѵеі 

30 

Ассигасу 

19 

Ьеатіпд 

3 

Аде 

20 

8реес127 


_ѴегізЬ 


МідЫ 34 


Ьиск 

16 

Уничтожение гильдии некромантов про- 

Іпіеііесі 

11 

Зѵдагсі 

1 

извело на некоторых жрецов Солнца неизгла- 

Регзопаіііу 

13 

Шддег 

4Ехре« 

димое впечатление. 

ѴегізЬ видит в участии 

Епсіигапсе 

23 

ЗЬіеЫ 4 Ехрегі 


в группе возможность дальнейшего служения 

Ассигасу 

19 

ЬеаІЬег 

4ЕхрегІ 

Солнцу. 


ЗреесШ 


СЬаіп 3 


Местонахождение 

Ьиск 15 


Зрігіі Мадіс 

1 

Мигтипѵоосіз 

ЗіаН 8 Мазіег 


Міпсі Мадіс 

1 

Сіазз Ргіезі оі ЬідЫ 

Масе 8 Мазіег 


Ѵатріге Мадіс 

2 

Ьеѵеі 

30 

ЬеаІЬег 

4Ехрегі 

ШІІет 

1 

Аде 

20 

СЬаіп 4 Ехрегі 


Регсерііоп 

1 

МідЫ17 


МегсЬапІ 

4 

Кедепегаііоп 

4ЕхрегІ 

Іпіеііесі 

9 

Кераіг 

4Ехрегі 

Изагт Тгарз 

4ЕхреП 

Регзопаіііу 

30 

Вогіу Виіісііпд 

4Ехрегі 

Ш Мопзіег 

4ЕхрегІ 

Епсіигапсе 

21 

Регсерііоп 

4 

АІсЬету 

4Ехреіі 

Ассигасу 

19 

Кедепегайоп 

4Ехрегі 

Напнігііш 


8реес119 


Изагт Тгарз 

4 

Забияка среди 

забияк, Гіатсігіпд будет 

Ьиск 

17 

Ш Мопзіег 

4Ехрегі 

с вами до тех пор, г 

юка вы будете предостав- 

ЗіаН 

4 

Агтзтазіег 

3 

лять ему регулярную возможность подраться 

Масе 

7 Ехрегі 

Віопеі 


Сіазз Еігадоп 


ЗЬіеЫ 5 Ехрегі 


Герой кампании против Ѵогі Ггозі Сіапіз, 

Ьеѵеі 

15 

ЬеаІЬег 

4 

Кіопеі видит в участии в группе возможность 

Аде 

20 

СЬаіп 4 


добыть себе еще больше славы. Из него полу¬ 

МідЫ 50 


Зрігіі Мадіс 

4 Ехрегі 

чится неплохой компаньон, учитывая его мас¬ 

Іпіеііесі 

23 

Міпсі Мадіс 

4 Ехрегі 

терство во владении топором и луком 

Регзопаіііу 

9 

ВсЫу Мадіс 

6 Ехрегі 

Сіазз Міпоіаиг Ьогсі 

Епсіигапсе 

30 

ЬідЫ Мадіс 

бМазІег 

Ьеѵеі 

30 

Ассигасу 

13 

МегсЬапІ 

4 Ехрегі 

Аде 

20 

Зреесі17 


Кераіг 

4 

МідЫ 30 


Ьиск 16 


Войу ВиіЫіпд 

3 

Іпіеііесі 

15 

Еігадоп Мадіс 

4ЕхрегІ 

Месіііайоп 

3 

Регзопаіііу 

21 

ШІІет 

4ЕхрегІ 

Регсерйоп 

3 

Епсіигапсе 

18 

МегсЬапІ 

4ЕхрегІ 

АІсЬету 

1 

Ассигасу 

21 

ВсЫу ВиіЫіпд 

4ЕхрегІ 

Ьеатіпд 

3 

8реес125 


Месіііаііоп 

4ЕхрегІ 

\'е1іх ІЫеІ 


Ьиск 

21 

Регсерііоп 

4ЕхрегІ 

СЬагІез Оиіхоіе приказал некоторым по¬ 

Зіѵогсі 

5Ехрегі 

Кедепегаііоп 

4ЕхрегІ 

следователям присоединиться к группе по 

Ахе 

6 Ехрегі 

АІсЬету 

3 

первому вашему требованию. ІЧеІіх Ыгіеі надет,. 

Зреаг 

2 

Ьеатіпд 

3 

когда вы к нему обратитесь. 

Воіѵ 

7 Ехрегі 

Неѵайа ЦеѵегЬего 

Местонахождение 

СЬаіп 4 Ехрегі 


После “братания” с гильдией некроман- 

Оаітоіе Согде 


Ріаіе 

ы5 Ехрегі 
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КІИ ТН ЕМ АП АНО СПАВ ТНЕ МОНЕУ? 


Воду Виі1діп§ 

8 Мазіег 

Ьеѵеі 

30 

МіпдМа§іс 

7 Мазіег 

Регеерйоп 

4ЕхрегІ 

А@е 

ы20 

Воду Ма§іс 

10 Огапдтазіег 

Шагт Тгарз 

4ЕхрегІ 

Мі§М 50 


Ьі§Ы Ма§іс 

10 Огапдтазіег 

Агтзтазіег 

4ЕхрегІ 

Іпіеііесі 

23 

МегсЬапІ 

7 Мазіег 

Ьеатіп@ 

4 ЕхреП 

Регзопаіііу 

9 

Кераіг 

4ЕхреП 

Асігіс 81е11аге 


Епсіигапсе 

30 

Воду Виі1діп§ 

3 

Начав карьеру, будучи охранником кара- 

Ассигасу 

15 

Медііайоп 

7 Мазіег 

ванов, Асігіе Зіеііаге умудрился подняться до 

Зреед 17 


Регеерйоп 

3 

вершины алварианского общества. Вволю по- 

Ьиск 

14 

АІсЬету 

4ЕхреЛ 

мотавшись по континенту, Адрик освоил не 

Ыгадоп Ма§іс 

9 Мазіег 

Ьеатіп§ 

4ЕхреП 

только владение оружием, но и научился полъ- 

ШИет 

8 Мазіег 

Тетриз 


зоваться магией. 


МегсЬапІ 

7ЕхреП 

Тетриз - легендарный охотник на драко¬ 

Местонахождение Аіѵаг 

Воду Виіідіпё 

8 Мазіег 

нов, который умудрялся забивать летучих 

Сіавз РаігіагсЬ 


Медііайоп 

7 Мазіег 

монстров в одиночку. Такой рыцарь станет 

Ьеѵеі 30 


Регеерйоп 

10 Огапдтазіег 

ударной силой любой группы. 

А§е 20 


Ке^епегайоп 

4ЕхреП 

Местонахождение НаѵепзЬоге 

Мі§Ы 17 


АІсЬету 

7 Мазіег 

Сіазз СЬатріоп 

Іпіеііесі 

23 

Ьеатіпё 

10 Огапдтазіег 

Ьеѵеі 

50 

Регзопаіііу 

13 

Ѵеігіпиз ТаІезЬіге 

А§е 

20 

Епсіигапсе 

17 

Второй по рангу некромант в соответству- 

Мі§Ы 35 


Ассигасу 

25 

ющей гильдии. Считайте, что вам повезло, если 

Іпіеііесі 

13 

8реед23 


вы сумеете заполучить его в компаньоны. 

Регзопаіііу 

15 

Ьиск 17 


Местонахождение ЗЬадоѵѵзріге 

Епдигапсе 

30 


6ЕхреП 

Сіазз ІісЬ 


Ассигасу 

25 

Воѵѵ 8 Мазіег 


Ьеѵеі 

50 

8реед 35 


СЬаіп 8 Мазіег 


А§е 

20 

Ьиск 

13 

РігеМа§іс 

4ЕхреП 

МІ§Ы 18 


5\ѵогсі 

7 Мазіег 

АігМа§іс 

4 ЕхреП 

Іпіеііесі 

30 

8реаг 10 Огапдтазіег 

\ѴаІег Ма§іс 

4ЕхреП 

Регзопаіііу 

13 

Воѵѵ 

4ЕхреП 

ЕаНЬ Ма@іс 

4ЕхреП 

Епдигапсе 

19 

Масе 

4 ЕхреП 

Е>агк ЕИ Ма§іс 

7 Мазіег 

Ассигасу 

23 

8Ьіе1д 

10 Огапдтазіег 

МегсЬапІ 

8 Мазіег 

8реед25 


СЬаіп 4 ЕхреП 


ШагтТгарз 

4ЕхреП 

Ьиск 

18 

Ріаіе 

10 Огапдтазіег 

Агтзтазіег 

3 

ЗІаЙ 

4ЕхреП 

Кераіг 

10 Огапдтазіег 

АІсЬету 

3 

Шёёег 

4ЕхреП 

Воду Виі1діп§ 

3 

Іпіаизіиз 


Воѵѵ 4 


Регеерйоп 

4 

“Вампирическая” старейшина Іпіаизіиз 

ЬеаІЬег 

4ЕхреП 

ШагтТгарз 

2 

поспешит воспользоваться возможностью по¬ 

ЕігеМа§іс 

10 Огапдтазіег 

Агтзтазіег 

10 Огапдтазіег 

больше узнать о континенте. 

АігМадіс 

10 Огапдтазіег 



Местонахождение ЗЬадоѵѵзріге 

ТѴаІег Ма§іс 

10 Огапдтазіег 

Обычно в тавернах троллей не звучат пес- 

Сіазз Ыозіегаіи 

ЕаПЬМа§іс 

10 Огапдтазіег 

ни Но если все-такт 

[ вы их услышите, то, ско- 

Ьеѵеі 

30 

ІЭагк Ма§іс 

10 Огапдтазіег 

рее всего они будут про подвиги ТЬоте 

А§е 

20 

ШИет 

4ЕхреП 

Ыпдегзіопе. 


Мі§Ы 23 


МегсЬапІ 

4 ЕхреП 

Сіазз \ѴагТго11 


Іпіеііесі 

13 

Медііайоп 

8 Мазіег 

Ьеѵеі 50 


Регзопаіііу 

22 

Регеерйоп 

2 

А§е 20 


Епсіигапсе 

19 

ШагтТгарз 

2 

Мі§Ы 45 


Ассигасу 

19 

ШМопзІег 

8 Мазіег 

Іпіеііесі 

и 

8реесі27 


АІсЬету 

8 Мазіег 

Регзопаіііу 

13 

Ьиск 15 


Ьеатіп§ 

7 Мазіег 

Епдигапсе 

35 

8\ѵогсі 

4ЕхреП 

ЫегѵізЬ СЬеѵгоп 

Ассигасу 

21 

Ш§ёег 

8 Мазіег 

Обладатель титула Кеерег оі ІЬе Ьі§Ы, 

8реед 27 


ЗЬіеІд 4 ЕхреП 


ІЭегѵізЬ вскоре должен возглавить Храм Света 

Ьиск 

15 

ЬеаІЬег 

4ЕхреП 

в Заданіе. Заполучить такого спеца в свои ряды 

ЗІаЙ 

10 Огапдтазіег 

Зрігіі Ма§іс 

4 

- настоящая удача 


Масе 

7 Мазіег 

МіпдМа§іс 

4 

Местонахождение: Саггоіе Оог§е 

ЬеаІЬег 

10 Огапдтазіег 

Ѵашріге Ма§іс 

4ЕхреП 

Сіазз Ргіезі оі Ьі§Ы 

СЬаіп 4 ЕхреП 


ГОІІет 

4 ЕхреП 

Ьеѵеі 

50 

МегсЬапІ 

4 

Регеерйоп 

4 ЕхреП 

А§е 

20 

Кераіг 

7 Мазіег 

Ке§епегайоп 

5ЕхреП 

Мі§Ы 19 


Воду Виі1діп§ 

10 Огапдтазіег 

ШагтТгарз 

4ЕхреП 

Іпіеііесі 

11 

Регеерйоп 

4 

ШМопзІег 

4 ЕхреП 

Регзопаіііу 

45 

Ке^епегайоп 

10 Огапдтазіег 

АІсЬету 

4ЕхреП 

Епдигапсе 

19 

ШагтТгарз 

4 

Ьеатіп§ 

5 

Ассигасу 

19 

Ш Мопзіег 

4ЕхреП 

Вгітзіопе 


8реед 21 


Агтзтазіег 

7 Мазіег 

В свое время восставший против драконов 

Ьиск 

17 

ІЛЬгесЫ 


Уаагдгаке был настолько удачлив, что смог 

ЗіаН 

4 ЕхреП 

Многие минотавры сделали себе имя на 

убедить могущественного Вгітзіопе присое¬ 

Масе 

7 Мазіег 

войне с Ѵогі Ргозі Оіапіз, но некоторые имена 

диниться к его делу. То, что вам удалось поре- 

ЗЬіеІд 

7 Мазіег 

звучат по-особенному. ІЛЬгесЫ - одно из них. 

шить так много ; 

цраконов, произвело на 

ЬеаІЬег 

4ЕхреП 


[ими достижениями, он го- 

Вгітзіопе неизгладимое впечатление. 

СЬаіп 4 ЕхреП 


тов помахать топором в составе группы. 

Сіазз Огеаі ІѴугтп 

Зрігіі Ма@іс 

7 Мазіег 

Сіазз Міпоіаиг Ьогсі 
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КІИ ТН ЕМ АЫ. А ІЮ СПАВ ТНЕ МОМ ЕУ! 
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Ьеѵеі 

50 

Воѵѵ 

4 

Пізагт Тгарз 

2 

Аде 

20 

ЗЬіеІй 

бЕхреіі 

Ш Мопзіег 

2 

МідЫ 37 


ЬеаІЬег 

бЕхреіі 

АІсЬету 

2 

Іпіеііесі 

15 

СЬаіп 4 Ехрегі 


Ьеатіпд 

3 

Регзопаіііу 

24 

Зрігіі Мадіс 

бЕхрегІ 



Епйигапсе 

27 

Міпсі Мадіс 

бЕхреіі 

Рѵзоп Ьеѵіапй 


Ассигасу 

27 

Восіу Мадіс 

4Ехреіі 

Клерик, раздираемый между вдолблен¬ 

5реей21 


Ѵатріге Мадіс 

8МазІег 

ным в Храме Света воспитанием и тягой к тем¬ 

Ьиск 21 


ШІІет 

4Ехреіі 

ной стороне магии, появившейся у него во вре¬ 

ЗІаЯ 7 Мазіег 


МегсЬапі 

4Ехреіі 

мя шпионажа в гильдии некромантов. 

Зѵѵогй 

4ЕхрегІ 

Регсерііоп 

4ЕхрегІ 

Местонахождение Гильдия не- 

Ахе 

10 Сгапйтазіег 

Кедепегайоп 

4Ехреіі 

кромантов 


Зреаг 7 Мазіег 


Бізагт Тгарз 

4ЕхрегІ 

СІазз Сіегіс 


Во\ѵ 

7ЕхрегІ 

Ш Мопзіег 

10 Сгапсітазіег 

Ѵоісе 

6 

Масе 

7Маз1ег 

Агтзтазіег 

3 

Аде 

20 

СЬаіп 7 Мазіег 


АІсЬету 

7 Мазіег 

МідЫ 

15 

Ріаіе 

7МазІег 

Ьеатіпд 

3 

Іпіеііесі 

15 

Зрігіі Мадіс 

4ЕхрегІ 

ОигоіЬ іЬе Еіетаі 

Регзопаіііу 

22 

Міпй Мадіс 

4ЕхрегІ 

Немногие драконы могут похвастаться 

Епйигапсе 

14 

Войу Мадіс 

4ЕхрегІ 

столь же почтенным возрастом как у ШгоІЬ 

Ассигасу 

12 

ВойуВиіІйіпд 

7МазІег 

Он так и не смог прижиться в обществе мало- 

Зреей 

13 

Регсерііоп 

10 Сгапсітазіег 

дых драконов Саггоіе Оогде и отправился ос- 

Ьиск 

13 

Изагт Тгарз 

7МазІег 

новывать новое “гнездо” и искать смысл суще- 

ЗІаН 

4 

Агтзтазіег 

7МазІег 

ствования. 


Масе 

4Ехрегі 

Ьеатіпд 

4 

Местонахождение Кедпа 

ЗЬІеЫ 

4 

Сайт ВІаскіЬоте 

СІазз СгеаІІѴугт 

ЬеаІЬег 

1 

Патриархи на дороге с протянутой рукой 

Ьеѵеі 

50 

СЬаіп 

4Ехреіі 

не стоят. Грандмастер-купец Аіѵаг’а, Саигі - 

Аде 

20 

Зрігіі Мадіс 

4Ехрегі 

одна из самых мощных воительниц своего на- 

МідЫ 

100 

Міпй Мадіс 

4Ехрегі 

рода. Не проходите 

шмо! 

Іпіеііесі 

27 

Войу Мадіс 

4Ехрегі 

Местонахождение 

Регзопаіііу 

13 

МегсЬапі 

4Ехрегі 

Мигтиглѵоойз (в окаменевшем виде, недалеко 

Епсіигапсе 

45 

Кераіг 

1 

от Стоунхенджа) 


Ассигасу 

23 

ВойуВиіІйіпд 

1 

СІазз РаІгіагсЬ 


Зреей 

27 

Мейііаііоп 

1 

Ьеѵеі 50 


Ьиск 

17 

Регсерііоп 

2 

Аде 20 


Бгадоп Мадіс 

11 Сгапсітазіег 

АІсЬету 

2 

МідЫ 21 


ШІІет 

ІОМазІег 

Ьеатіпд 

4Ехрегі 

Іпіеііесі 

27 

МегсЬапі 

ІОЕхреій 



Регзопаіііу 

15 

ВойуВиіІйіпд 

9 Мазіег 



Епсіигапсе 

20 

Мейііаііоп 

9 Мазіег 

У СЬагІез Оиіхоіе не было лучшего учени¬ 

Ассигасу 

32 

Регсерііоп 

11 Сгапсітазіег 

ка, чем Віагеп. Последний даже объявил лич- 

ЗреейЗЗ 


Кедепегаііоп 

ЭЕхрегі 

ный крестовых поз 

год против некромантов 

Ьиск 

23 

Ш Мопзіег 

ІОМазІег 

ЗНасіолѵзріге. А чего это они скелетоновых дра¬ 

Шддег 

7МазІег 

АІсЬету 

10 Мазіег 

конов начали клонировать? 

Во\ѵ 

10 Сгапсітазіег 

Ьеатіпд 

11 Сгапсітазіег 



СЬаіп 

10 Сгапсітазіег 

ІЧаіЬапіеІ ВоЪегІз** 

Май Ыесготапсег’з ЬаЬ 

Еіге Мадіс 

7МазІег 

Не состоя в 

гильдии некромантов, 

СІазз СЬатріоп 

АігМадіс 

7МазІег 

ИаІЬапіаІ КоЬегІз, ■ 

гем не менее, умудрился 

Ьеѵеі 

50 

ѴѴаІег Мадіс 

7МазІег 

приобрести приличные познания в темной ма- 

Аде 

20 

ЕагІЬМадіс 

7Мазіег 

ГИИ. 


МідЫ 

30 

БагкЕИ: Мадіс 

10 Сгапсітазіег 

Местонахождение 8Ьайо\ѵзріге 

Іпіеііесі 

13 

МегсЬапі 

10 Сгапсітазіег 

СІазз ІМесготапсег 

Регзопаіііу 

15 

Изагт Тгарз 

10 Сгапсітазіег 

Ьеѵеі 

15 

Епйигапсе 

30 

Агтзтазіег 

4ЕхрегІ 

Аде 

20 

Ассигасу 

21 

АІсЬету 

4Ехрегі 

МідЫ 

15 

Зреей 

27 

Агіогіиз Ѵегііаз 


Іпіеііесі 

27 

Ьиск 

11 

Тридцать четыре года этот древний вам¬ 

Регзопаіііу 

11 

8\ѵогй 

7 Мазіег 

пир залечивал раны, полученные в последней 

Епсіигапсе 

17 

Зреаг 

10 Сгапйтазіег 

схватке. Не удивительно, что ему не терпится 

Ассигасу 

15 

Воѵѵ 

4Ехрегі 

размяться. 


Зреей 

17 

Масе 

4Ехреі4 

Местонахождение ЗЬайо\ѵзріге 

Ьиск 

15 

ЗЫеІй 

10 Сгапйтазіег 

СІазз Иозіегаіи 


Зіяй 

8 Мазіег 

СЬаіп 

4Ехрегі 

Ьеѵеі 

50 

Шддег 

4Ехреіі 

Ріаіе 

10 Сгапйтазіег 

Аде 

20 

ЬеаІЬег 

4Ехреіі 

Кераіг 

10 Сгапйтазіег 

МідЫ 

31 

АігМадіс 

4Ехреіі 

ВойуВиіІйіпд 

3 

Іпіеііесі 

15 

ІѴаІег Мадіс 

4Ехрегі 

Регсерііоп 

4 

Регзопаіііу 

27 

ЕагІЬ Мадіс 

8 Мазіег 

Изагт Тгарз 

2 

Епсіигапсе 

27 

Шгк Мадіс 

8 Мазіег 

Агтзтазіег 

10 Сгапйтазіег 

Ассигасу 

26 

ШІІет 

3 



Зреей 

39 

МегсЬапі 

2 



Ьиск 

17 

Мейііаііоп 

2 



Баддег 

10 Сгапсітазіег 

Регсерііоп 

2 




Щ МЛ^.ОАМЕНАѴ1бАТОВ.СОМ 


6Ш0Е5 N8 1* 2000 


іп Іюс хіАпо ѴІПСІХ 




























КІИ ТНЕМ АН АИР ОКАВ ТНЕ МОНЕУ! 



Магия Стихии Огня 

Заклинания уровня ІЧогтаІ 

Тоге к ЫдЫ 
Затраты маны: 1 

Ыогтаі: увеличивает радиус освещенности вокруг группы. 
Ехрегі: усиление эффекта. 

Мазіег: большее усиление эффекта. 

Сгапгі Мазіег: уменьшение времени восстановления перед 
следующим заклинанием. 

Ріге Воіі 
Затраты маны: 2 

Могтаі: выстреливает огнем по выбранному существу. 
Наносимый урон равен 1-3 за каждое очко в умении Ріге 
Мафс. 

Ехрегі: уменьшение времени восстановления перед сле¬ 
дующим заклинанием. 

Мазіег: еще большее уменьшение времени восстановления перед следую¬ 
щим заклинанием. 

Сгапсі Мазіег: максимальное уменьшение времени восстановления перед 
следующим заклинанием. 


Ріге Кезізіапсе 
Затраты маны: 3 

Когшаі: усиливает сопротивление всех членов группы к ма¬ 
гии Стихии Огня на 1 за каждое очко в умении Ріге Мафс. Дли¬ 
тельность - 1 час за каждое очко в умении Ріге Мафс 
Ехрегі: сила сопротивления удваивается. 

:а сопротивления утраивается. 



Сгапсі Мазіег: сила сопротив 


я увеличивается в четыре раза. 



Ріге Лига 
Затраты маны: 4 

Ыогтаі: выбранное оружие наносит при точном ударе допол¬ 
нительный урон огнем, равный 1-6. Длительность - 1 час за каж¬ 
дое очко в умении Ріге Мафс. 

Ехрегі: наносимый урон огнем 2-12. 

Мазіег: наносимый урон огнем 3-18. 

Сгапсі Мазіег: наносимый урон 3-18 придается оружию навсегда. 

Очень неплохое заклинание. Во-первых, сильно усиливает боевые качества 
оружия, а Во-вторых, увеличивает стоимость оружия. Если ваш маг достиг 
уровня Сгапсі Мазіег, то “обработанное” им оружие подорожает на 2000 золо¬ 
тых. Правда, в магазинах его все равно будут покупать с уценкой, если у прода¬ 
ющего члена группы нет навыка МегсЬапі Сгапсі Мазіег. 

Заклинания уровня Ехрегі 

Назіе 

Затраты маны: 5 

Ехрегі: уменьшение времени восстановления перед сле¬ 
дующим заклинанием. Длительность - 1 час + 1 минута за 
каждое очко в умении Ріге Мафс. По окончанию действия за- 
- клинания вся группа будет ослаблена (ІѴеак). 

Мазіег: длительность - 1 час + 3 минуты зц каждое очко в умении Ріге 
Мафс. 

Сгапсі Мазіег: длительность - 
Ріге Мафс. 



I час + 4 минуты за каждое о 


в умении 



РігеЪаІІ 

Затраты маны: 8 

Ехрегі: во врага выстреливается огненный шар, который 
при попадании взрывается, нанося урон всем, кто окажется 
в радиусе поражения, включая и вашу группу. Наносимый 
урон равен 1-6 за каждое очко в умении Ріге Мафс. 

Мазіег: уменьшение времени восстановления перед следующим заклинани¬ 
ем. 

Сгапсі Мазіег: максимальное уменьшение времени восстановления перед 
следующим заклинанием. 

К сожалению, огненный шар летит медленно, и противник может легко от 
него увернуться. Поэтому применяйте это заклинание в пошаговом режиме. 





61Ш>Е5 № Г 2000 






















































КІИ. ТНЕМ АІЛ А ІЮ ОКАВ ТНЕ МОІЧЕУ! 




Ріге 8ріке 
Затраты маны: 10 

Ехрегі: бросает немного вперед перед группой звездочку, 
которая взрывается при соприкосновении с любым существом, 
:я урон в 1-6 за каждое очко в умении Ріге Ма§іс. Можно 
выкинуть одновременно 5 звездочек, каждая будет оставаться на месте 1 мину¬ 
ту. 

Мазіег: можно выбросить 7 звездочек, наносимый урон составит 1-8 за каж¬ 
дое очко в умении Гіге Ма§іс. 

ОгапсІ Мазіег: можно выбросить 9 звездочек, наносимый урон составит 1-10 
за каждое очко в умении Гіге Ма§іс. 

Заклинание удобно применять в качестве бомб для забрасывания противни¬ 
ка, находящегося ниже вашей группы, например, в некоторых подземельях. 

Заклинания уровня Мазіег 


Іттоіаііоп 


^ Затраты маны. 15 

)бШШ< е т Мазіег: окружает группу огненным кольцом, которое причи- 
ЩШЁт, с т няет вред только врагам и существует в течение 1 минуты за каж- 
дое очко в умении Ріге Мащс. Наносимый урон равен 1-6 за каж- 
—-3 дое очко в умении Ріге Ма§іс. 

ОгапсІ Мазіег: длительность - 10 минут за каждое очко в умении Ріге Ма§іс. 



Меіеог Зкоюег 
Затраты маны : 20 

Мазіег: на самых ближайших к группе врагов проливается 
дождь из 16 метеоров, каждый из которых наносит урон 8 + 1 
за каждое очко в умении Ріге Ма§іс. Действует только на от¬ 
крытой местности. 

ОгапсІ Мазіег: уменьшение времени восстановления перед следующим за¬ 
клинанием, 20 метеоров. 

Іп/егпо 

Затраты маны: 25 

Мазіег: поджаривает всех и вся (включая и членов груп¬ 
пы), нанося урон в 12 +1 за каждое очко в умении Ріге Ма§іс. 
Пользуйтесь для добивания врагов, когда уверены в победе. 
Заклинание действует только на улице. 


ОгапсІ Мазіег: уменьшение времени восстановления перед следующим за¬ 


клинанием. 


Заклинания уровня ОгапсІ Мазіег 



Іпсіпегаіе 
Затраты маны: 30 

ОгапсІ Мазіег: нанесение существенного урона выбранно¬ 
му противнику: 15 + 15 за каждое очко в умении Ріге Ма§іс. 


Магия Стихии Воздуха 

Заклинания уровня >іогта1 


Ѵ/ігагв. Еуе 
Затраты маны: 1 

Иогтаі: в течение 1 часа за каждое очко в умении Аіг Ма§іс 
на автокарте показываются существа (нейтральные - зеленым 
цветом, враги - красным). 

Ехрегі: вдобавок к существам вы будете видеть и сокрови¬ 
ща (предметы) в виде синих значков. 

Мазіег: теперь синим цветом будут отмечаться и важные места (т.е. рычаги, 
кнопки и проч.) 

ОгапсІ Мазіег: на применение заклинания не расходуется мана. 

Очень ценное заклинание. Помимо всего прочего помогает обнаруживать се¬ 
кретные области: если вы видите в подземелье на пустом месте синие значки 
предметов, значит надо искать потайную дверь - вы еще не все комнаты нашли. 



ЖЖЖ.6АМИ1АѴЮАТОП.СОМ 


ОІІІОЕ5 № Г 2000 


іп Ьос ХІ4ПО ѴІПСІХ 






































кш. тнем ап, аир опав тне мсжеуі 




Реаікег Раіі 
Затраты маны: 2 

Ыогтаі: замедляет скорость падения с большой высоты, 
вследствие чего группа не получает ранений. Действует на 
всю группу сразу, длительность 5 минут за каждое очко в уме¬ 
нии Аіг Ма§іс. 

Ехрегі: длительность 10 минут за каждое очко в умении Аіг Ма§іс. 

Мазіег: длительность 1 час за каждое очко в умении Аіг Ма§іс. 

Сгапсі Мазіег: уменьшение времени восстановления перед следующим за¬ 
клинанием. 




Аіг Кешіапсе 
Затраты маны: 3 

Могтаі: увеличивает сопротивляемость всех членов группы 
Стихии Воздуха на 1 за каждое очко в умении Аіг 
Ма§іс. Длительность - 1 час за каждое очко в умении Аіг Ма§іс. 
Ехрегі: показатель сопротивляемости удваивается. 

Мазіег: показатель сопротивляемости утраивается. 

Сгапсі Мазіег: показатель сопротивляемости увеличивается в четыре раза. 


Зрагкз 

Затраты маны: 4 

Могтаі: выстреливает 3 шаровыми молниями, которые от¬ 
скакивают от стен, пока не попадут в цель или не исчезнут. 
Каждый шар наносит урон в 2 + 1 за каждое очко в умении Аіг 
Мащс. 

Ехрегі: теперь выстреливаются уже 5 шаров, плюс умень¬ 
шается время восстановления перед следующим заклинанием. 

Мазіег: выстреливаются 7 шаров, уменьшение времени восстановления пе¬ 
ред следующим заклинанием. 

Сгапсі Мазіег: выстреливаются 9 шаров, минимальное время восстановле¬ 
ния перед следующим заклинанием. 

Как ни странно, но это заклинание особенно действенно против ВеЬетоіЬз 
всех разновидностей (Уоип§, Апсіепі). Только применять его нужно в упор, что¬ 
бы все шарики в цель попали. 

Заклинания уровня Ехрегі 

Затраты маны: 5 

Ехрегі: группа совершает высокий прыжок вверх, но при 
приземлении не получает повреждений. 

Мазіег: уменьшение времени восстановления перед следую¬ 
щим заклинанием. 

Сгапсі Мазіег: минимальное время восстановления перед сле¬ 
дующим заклинанием. 

Чтобы запрыгнуть в какое-то место, вам необходимо двигаться в нужном на¬ 
правлении во время применения заклинания, иначе группа приземлится там 
же, где стояла. Из-за этого проще всего сделать “Прыжок” активным заклина¬ 
нием и применять его нажатием клавиши 8. Что интересно, запрыгнуть с помо¬ 
щью нескольких последовательных прыжков можно значительно выше уровня 
максимальной высоты полета. 




ЗНіеШ 

Затраты маны: 8 

Ехрегі: группа получает только половину урона от стрел 
и камней неприятеля. Длительность - 1 час плюс 5 минут за каж¬ 
дое очко в умении Аіг Ма§іс. 

Мазіег: длительность действия 1 час плюс 15 минут за каж¬ 
дое очко в умении Аіг Ма§іс. 

Сгапсі Мазіег: длительность действия 1 час за каждое очко в умении Аіг 
Ма§іс. 



ЫдЫпіпд Воіі 
Затраты маны: 10 

Ехрегі: выстреливает молнию в выбранного противника, 
нанося ему урон в 1-8 единиц за каждое очко в умении Аіг 

Мазіег: уменьшение времени восстановления перед сле¬ 
дующим заклинанием. 

Сгапсі Мазіег: минимальное время восстановления перед следующим за¬ 
клинанием. 
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Заклинания уровня Мазіег 


ІпѵшЫіІу 
Затраты маны: 15 

Мазіег: группа невидима для находящихся неподалеку 
существ, длительность - 10 минут за каждое очко в умении 
Аіг Мадіс. Заклинание прервется, если группа задержится 
в непосредственной близости от противника, попытается 
с кем-нибудь заговорить, применить магию (любую) или напасть. Невидимость 
нельзя накладывать повторно, если рядом есть какие-либо существа (даже, ес¬ 
ли тех и не видно). 

ОгапсІ Мазіег: длительность заклинания 1 час за каждое очко в умении Аіг 
Ма§іс. 

В некоторых случаях это заклинание - незаменимая вещь. Если врагов мно¬ 
го и они вам не по зубам, попробуйте прокрасться мимо под прикрытием неви¬ 
димости. Так можно легко ограбить Титанов в Тііап 5ігоп§Ьо1сІ или избежать 
драки с минотаврами по пути в №@Ьоп. 




Ітріозіоп 
Затраты маны: 20 

Мазіег: наносит одному чудовищу урон в 10 единиц + 1-10 
единиц за каждое очко в умении Аіг Ма§іс. 

Стапсі Мазіег: уменьшение паузы перед следующим заклина- 


Чем больше масса монстра, тем эффективнее это заклинание. 


Пу 

Затраты маны: 25 

Мазіег: группа сможет летать на протяжении Ічаса за каж¬ 
дое очко в умении Аіг Ма§іс. Каждые пять минут, в течение ко¬ 
торых группа находится в воздухе, маг будет терять единицу 
маны. Любая вещь с эффектом “Ке§епегаіе 8ре11 Роіпіз Оѵег 
Тіте” полностью компенсирует эти потери. 

Стапсі Мазіег: нет потерь маны во время полета. 

Очень ценное заклинание - существенно ускоряет передвижение по облас¬ 
ти. Кроме этого, если вы сражаетесь с чудовищами в походовом режиме нахо¬ 
дясь в воздухе, вы сможете легко держаться от них на расстоянии - из-за раз¬ 
ницы в скорости пять “шагов” в полете равны доброй дюжине шагов по земле 
Просто все время отступайте, и к вам никто не приблизится. 



Заклинания уровня Сгаші Мазіег 

ЗІагЪигзІ 

Затраты маны: 30 

ОгапсІ Мазіег: на головы врагов падают 20 звездочек, каждая из 
которых наносит урон в 20 + 1 единицу за каждое очко в умении Аіг 

К сожалению, действует только на открытой местности, но зато 
уж как вдарит, так вдарит! 

Заклинания Стихии Воды 

Заклинания уровня N01-11131 


Аюакеп 

Затраты маны: 1 

Иогтаі: будит уснувших персонажа от естественного сна 
(если во время отдыха на группу напали враги) или вызванного 
заклинанием. В последнем случае заклинание сработает, если 
персонаж спал не более 3 минут за каждое очко в умении ІѴаІег 

Ма§іс. 

Ехрегі: действует, если персонаж спит не более 1 часа за каждое очко в уме¬ 
нии ІѴаІег Ма§іс 

Мазіег: действует, если персонаж спит не более 1 дня за каждое очко в уме¬ 
нии ІѴаІег Ма§іс. 

ОгапсІ Мазіег: тот же эффект, что и Мазіег. 


Рогзоп Зргау 
Затраты маны: 2 

Ыогтаі: брызгает в одного противника ядом, нанося 
урон в 2 + 1-2 за каждое очко в умении ІѴаіег Ма§іс. 
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Ехрегі: выстреливает 3 струи яда, уменьшение времени восстановления пе¬ 
ред следующим заклинанием. 

Мазіег: выстреливает 5 струй яда, еще большее уменьшение времени вос¬ 
становления перед следующим заклинанием. 

Стапсі Мазіег: выстреливает 7 струй яда, минимальное время восстановле¬ 
ния перед следующим заклинанием. 


\Ѵаіег Кезізіапсе 
Затраты маны: 3 

Иогтаі: усиливает сопротивляемость группы магии Стихии 
Воды на 1 за каждое очко в умении ІѴаІег Мадіс. Длитель¬ 
ность - 1 час за каждое очко в умении ІѴаІег Ма§іс. 

Ехрегі: эффект сопротивляемости удваивается. 

Мазіег: эффект сопротивляемости утраивается. 

Огапсі Мазіег: эффект сопротивляемости увеличивается в четыре раза. 




Ыогтаі: на одного противника обрушивается ледяной удар, 
наносящий урон 1-4 за каждое очко в умении ІѴаІег Мафс. 

Ехрегі: уменьшение времени восстановления перед следу- 
ощим заклинанием. 

Мазіег: еще большее уменьшение времени восстановления перед следую¬ 
щим заклинанием. 

Огапсі Мазіег: минимальное время восстановления перед следующим за¬ 
клинанием. 


Заклинания уровня Ехрегі 

Ѵ/аІег Ѵ/аІк 
Затраты маны: 5 

Ехрегі: позволяет всей группе ходить по поверхности 
воды. Длительность - 10 минут за каждое очко в умении 
ІѴаІег Ма§іс. За каждые 20 минут, проведенные группой на 
поверхности воды, ваш маг будет терять одну единицу маны. 

Мазіег: длительность - 1 час за каждое очко в умении ІѴаІег Ма§іс. 

Огапсі Мазіег: нет потерь маны при хождении по воде. 

КесНагде Нет 
Затраты маны: 8 

Ехрегі: перезаряжает все предметы, применение кото¬ 
рых ограничено определенным количеством раз. При этом 
максимальное количество “выстрелов” уменьшается на 50% 
минус 1% за каждое очко в умении ІѴаІег Ма@іс. 

Мазіег: уменьшение максимального количества “выстрелов” равно 30% ми¬ 
нус 1% за каждое очко в умении ІѴаІег Ма§іс. 

Огапсі Мазіег: уменьшение максимального количества “выстрелов” равно 
20% минус 1% за каждое очко в умении \Ѵа1ег Ма§іс. 


Асі 6. Вигзі 
Затраты маны: 10 

Ехрегі: выстреливает в одного врага кислотой, нанося 
урон 9 + 1-9 за каждое очко в умении ІѴаІег Ма§іс. 

Мазіег: уменьшение времени восстановления перед 
следующим заклинанием. 




Заклинания уровня Мазіег 


ЕпсНапІ Ііет 
Затраты маны: 15 

Мазіег: придает обычным предметам дополнительные свой¬ 
ства. Шанс этого заклинания сработать - 10% за каждое очко 
в умении ІѴаІег Ма§іс. Не действует на оружие, квестовые ве¬ 
щи, а все остальные предметы должны стоить не менее 450 зо¬ 
лотых. 

Огапсі Мазіег: приданные предметам свойства усиливаются, а цена подхо¬ 
дящих предметов уменьшается до 250 золотых. 

Еще один неплохой способ раздобыть деньжат, да и можно иногда получить 
неплохую вещь. Действует только на немагические и дорогие вещи. 
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^ Тоѵоп Рогіаі 

уД ■ ді Ѵ Затраты маны: 20 

'/■?>> Мазіег: переносит группу к центральному фонтану некото- 

*\/' ,і« ч \л рых из ранее посещенных городов. Шанс заклинания срабо¬ 
тать - 10% за каждое очко в умении ІѴаІег Мафс. Нельзя применять заклина¬ 
ние, когда рядом есть чудовища. 

Сгапсі Мазіег: теперь заклинание работает даже вблизи чудовищ. 


Ісе Віазі 

Затраты маны: 25 

Мазіег: выстреливает ледяным шаром во врага, который 
при соприкосновении взрывается, выдавая 7 осколков. Каж¬ 
дый осколок наносит урон в 12 + 1-3 за каждое очко в умении 
\ѴаІег Мафс. 

Сгапсі Мазіег: шар при ударе разделяется на 9 осколков, 
уменьшение времени восстановления перед следующим за¬ 
клинанием. 



Заклинания уровня Сгапсі Мазіег 


ЫоуЛ’з Веасоп 
Затраты маны: 30 

Сгапсі Мазіег: позволяет вам установить в любом месте маяк, 
к которому вы сможете перенестись из любой точки мира. Можно 
одновременно иметь 5 маяков, каждый из которых будет работать 1 
неделю за каждое очко в умении ѴѴаІег Мафс. 

Безусловно, одно из САМЫХ полезных заклинаний. 



Магия Стихии Земли 

Заклинания уровня Могтаі 


Зіип 

Затраты маны: 1 

Могтаі: отбрасывает противника назад, после чего ему 
приходится некоторое время восстанавливаться. Однако фи¬ 
зического вреда заклинание не наносит. 

Ехрегі: усиление эффекта. 

Мазіег: еще большее усиление эффекта. 

Сгапсі Мазіег: максимальный эффект. 


Зіогѵ 

Затраты маны: 2 

Могтаі: уменьшает вдвое скорость выбранного врага и уве¬ 
личивает у него вдвое время восстановления. Длительность за- 
. клинания - 3 минуты за каждое очко в умении ЕагІЬ Мафс. 
Ехрегі: длительность - 5 минут за каждое очко в умении ЕагІЬ Мафс. 
Мазіег: теперь у противника скорость будет уменьшаться в четыре раза. 
Сгапсі Мазіег: скорость противника уменьшается в восемь раз. 

Еагік К езгзіапсе 
Затраты маны: 3 

Могтаі: усиливает сопротивляемость группы магии Стихии 
Земли на 1 за каждое очко в умении ЕагІЬ Мафс. Длительность - 
1 час за каждое очко в умении Еагііі Мафс. 

Ехрегі: показатель сопротивляемости удваивается. 

Мазіег: показатель сопротивляемости утраивается. 

На уровни Сгапсі Мазіег: показатель сопротивляемости увеличивается в че¬ 
тыре раза. 

ЭгаЛІу 8юагт 
Затраты маны: 4 

Могтаі: рой насекомых атакует одного врага, нанося урон в 5 
+ 1-3 за каждое очко в умении ЕагІЬ Мафс. 

Ехрегі: уменьшение времени восстановления перед следую¬ 
щим заклинанием. 

Мазіег: дальнейшее уменьшение времени восстановления пе¬ 
ред следующим заклинанием. 

Сгапсі Мазіег: минимальное время восстановления перед следующим за¬ 
клинанием. 
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Заклинания уровня Ехрегі 

8гопе Зкіп 
Затраты маны: 5 

Ехрегі;: поднимает АС всех членов группы на 5 + 1 за каж¬ 
дое очко в умении ЕагіЬ Мадіс. Длительность — 1 час за каж¬ 
дое очко в умении ЕагІЬ Мадіс. 

Мазіег: длительность - 1 час + 15 минут за каждое очко 
в умении ЕагІЬ Мадіс. 

Сгапсі Мазіег: длительность - 1 час за каждое очко в умении ЕагІЬ Мадіс. 


ВІаЛез 

Затраты маны: 8 

Ехрегі: во врага летит вращающееся стальное лезвие, нано¬ 
сящее урон в 1-9 за каждое очко в умении ЕагІЬ Мадіс. 

Мазіег: уменьшение времени восстановления перед следую¬ 
щим заклинанием. 

Сгапсі Мазіег: минимальное время восстановления перед следующим за¬ 
клинанием. 


Зіопе Іо РІезН 
Затраты маны: 10 

Ехрегі: нейтрализует окаменение персонажа, если оно про¬ 
изошло меньше, чем за 1 час за каждое очко в умении ЕагІЬ Мадіс. 

Мазіег: заклинание действует, если окаменение произошло 
меньше, чем за 1 день за каждое очко в умении ЕагІЬ Мадіс. 
Сгапсі Мазіег: действие заклинания не ограничено временем. 

Заклинания уровня Мазіег 


Коек Віазі 
Затраты маны: 15 

Мазіег: выбрасывает вперед камень, который будет некото¬ 
рое время отскакивать от стен, пока не столкнется с врагом или 
не исчезнет. Наносит урон 1-8 за каждое очко в умении ЕагІЬ 
Мадіс и может нанести вред и самой группе. 

Сгапсі Мазіег: уменьшение времени восстановления перед следующим за¬ 
клинанием. 

Очень эффективное заклинание, если хотите достать притаившегося за уг¬ 
лом врага. 

Теіекіпезіз 
Затраты маны: 20 

Мазіег: позволяет открывать сундуки и двери на рас¬ 
стоянии, а также подбирать предметы. 

Сгапсі Мазіег: уменьшение времени восстановления перед следующим за¬ 
клинанием. 


Оеаік Віоззот 
Затраты маны: 25 

Мазіег: наносимый урон равен 20 +1 за каждое очко в умении 
ЕагІЬ Мадіс, причем заклинание действует не только на конкрет¬ 
ного врага, но и на тех, кто окажется поблизости. Действует толь¬ 
ко на открытом воздухе. 

Сгапсі Мазіег: наносимый урон равен 20 + 2 за каждое очко в умении ЕагІЬ 
Мадіс. Уменьшение времени восстановления перед следующим заклинанием. 

Заклинания уровня Сгапсі Мазіег 


Мазз Оізіогііоп 
Затраты маны: 30 

Сгапсі Мазіег: увеличивает вес противника, отчего тот пада¬ 
ет на землю и больно ударяется. Урон равен 25% здоровья цели 
+ 2% за каждое очко в умении ЕагіЬ Мадіс. 


я уровня Могтаі 

Оеіесі Іл/е 
Затраты маны: 1 

Ыогта1: показывает количество хит-поинтов, оставшихся 
у существа, по которому был сделан правый щелчок мыши. Дли¬ 
тельность - 10 минут за каждое очко в умении Зрігіі Мадіс. 
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Ехрегі: длительность - 30 минут за каждое очко в умении Зрігіі Ма§іс. 
Мазіег: длительность - 1 час за каждое очко в умении Зрігіі; Ма§іс. 

Сгапсі Мазіег: показывает заклинания, наложенные на существо, по которо¬ 
му был сделан правый щелчок мыши. 


Віезз 

Затраты маны: 2 

Логтаі: увеличивает вероятность персонажа попасть по 
врагу с рукопашной схватке или из стрелкового оружия. Бо¬ 
нус - 5 + 1 за каждое очко в умении Зрігіі Мадіс. Длитель¬ 
ность - 1 час + 5 минут за каждое очко в умении Зрігіі Ма§іс. 
Ехрегі: действует на всю группу сразу. 

Мазіег: длительность - 1 час + 15 минут за каждое очко в умении Зрігіі 
Мадіс. 

Стапсі Мазіег: длительность 1 час + 1 час за каждое очко в умении Зрігіі 
Ма§іс. 

Раіе 

Затраты маны: 3 

ІЯогтаІ: либо увеличивает вероятность нанесения отдель¬ 
ным персонажем точного удара, либо уменьшает вероятность 
нанесения точного удара одним из врагов. Бонус - 20 + 1 за 
каждое очко в умении Зрігіі Ма§іс. Длительность - 5 минут. 
Ехрегі: бонус - 20 + 2 за каждое очко в умении Зрігіі Ма§іс. 
Мазіег: бонус - 20 + 4 за каждое очко в умении Зрігіі Ма§іс. 

Стапсі Мазіег: бонус - 20 + 6 за каждое очко в умении Зрігіі Ма§іс. 




Тит 1!п6.еаЛ 
Затраты маны: 4 

1>1огта1: вся видимая в данный момент нежить обращается 
в бегство. Длительность - 3 минуты + 1 минута за каждое оч¬ 
ко в умении Зрігіі Ма§іс. 

Ехрегі: длительность - 3 минуты + 3 минуты за каждое 
в умении Зрігіі Ма§іс. 

Мазіег: длительность — 3 минуты + 5 минут за каждое очко в умении Зрігіі 
Мадіс. 

Сгапсі Мазіег: уменьшение времени восстановления перед следующим за- 



уровня Ехрегі 

Кетоѵе Сигзе 
Затраты маны: 5 

Ехрегі: снимает проклятие с персонажа (состояние 
Сигзесі). Срабатывает, если состояние появилось не позднее, 
чем 1 час назад за каждое очко в умении Зрігіі Ма§іс. 

Мазіег: срабатывает, если состояние появилось не позд¬ 
нее, чем 1 день назад за каждое очко в умении Зрігіі Ма§іс. 

Стапсі Мазіег: нет ограничения по времени. 

Ргезегѵаііоп 
Затраты маны: 8 

Ехрегі: спасает персонажи от смерти (Беасі) в случае полу¬ 
чения ими тяжелых повреждений. Вместо этого персонаж про¬ 
сто теряет сознание, и его потом можно лечить обычными сред¬ 
ствами. Однако если к концу действия заклинания потерявший 
сознание персонаж не будет вылечен, то умрет. Длительность - 
1 час + 5 минут за каждое очко в умении Зрігіі Ма§іс. 

Мазіег: длительность - 1 час + 15 минут за каждое очко в умении Зрігіі 
Мадіс. 

Сгапсі Мазіег: длительность - 1 час + 1 час за каждое очко в умении Зрігіі 
Ма§іс. 


Негоізт 

Затраты маны: 10 

Ехрегі: увеличивает урон, наносимый персонажем во время боя 
противнику на 5 + 1 за каждое очко в умении Зрігіі Мадіс. Длитель¬ 
ность - 1 час + 5 минут за каждое очко в умении Зрігіі Ма§іс. Дейст¬ 
вует на всю группу. 

Мазіег: длительность - 15 минут за каждое очко в умении Зрігіі Мадіс. 
Стапсі Мазіег: длительность - 1 час за каждое очко в умении Зрігіі Ма§іс. 
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Заклинания уровня Мазіег 



Зрігіі ЬазН 
Затраты маны 15 

Мазіег: наносит урон противнику, стоящему рядом. Урон 
равен 10 + 2-8 за каждое очко в умении Зрігіі Ма§іс. 

Сгапсі Мазіег: уменьшение времени восстановления перед 
следующим заклинанием. 

Кагзе ЭеаЛ 
Затраты маны: 20 

Мазіег: воскрешает персонаж из мертвых феасі). Сраба¬ 
тывает, если состояние появилось не позднее, чем 1 день на¬ 
зад за каждое очко в умении Зрігіі Ма§іс. 

Сгапсі Мазіег: нет ограничения по времени. 


8НагеЛ Ьі/е 
Затраты маны: 25 

Мазіег: равномерно распределяет НР между всеми членами 
: группы. Новая сумма НР на всю группу равна сумме НР всех пер- 
ШяВШШп сонажей + 3 за каждое очко в умении Зрігіі Ма§іс. 

'жяг Сгапсі Мазіег: новая сумма НР на всю группу равна сумме НР 

х персонажей + 4 за каждое очко в умении Зрігіі Ма§іс. 

Очень полезное заклинание - делает вашего мага (всегда самого “дохлого” 
в команде) намного более живучим. Однако при этом уменьшается здоровье ры¬ 
царя или других особо здоровых персонажей. 

Заклинания уровня Сгапсі Мазіег 



Кезиггесігоп 
Затраты маны: 30 

Сгапсі Мазіег: оживляет персонажа, тело кото¬ 
рого было уничтожено (картинка с черепом). Ожив¬ 
ший герой будет ославленным (ІУеак), а клерику 
придется долго восстанавливаться после этого за¬ 


клинания. 


Магия Сферы Разума 

Заклинания уровня Могтаі 


Кетоѵе Реаг 
Затраты маны: 1 

Могтаі: снимает страх (А(гаісі) с персонажей. Срабатывает, ес¬ 
ли состояние появилось не позднее, чем 3 минуты назад за каждое 
очко в умении Міпсі Ма§іс. 

срабатывает, если состояние появилось не позднее, чем 1 час назад 
за каждое очко в умении Міпсі Ма§іс. 

Мазіег: срабатывает, если состояние появилось не позднее, чем 1 день назад 
за каждое очко в умении Міпсі Ма§іс. 

Сгапсі Мазіег: нет ограничения по времени. 

Мгпсі Віазі 
Затраты маны: 2 

Могтаі: выстреливает во врага заряд энергии разума, на¬ 
носящий урон в 3 +1-3 за каждое очко в умении Міпсі Мащс. 

Ехрегі: уменьшение времени восстановления перед сле¬ 
дующим заклинанием. 

Мазіег: еще большее уменьшение времени восстановления перед следую¬ 
щим заклинанием. 

Сгапсі Мазіег: минимальное время восстановления перед следующим за¬ 
клинанием. 

Мгпсі Кезізіапсе 
Затраты маны: 3 

Могтаі: усиливает сопротивляемость группы магии Сферы 
Разума на 1 за каждое очко в умении Міпсі Ма§іс. 

Ехрегі: показатель сопротивляемости удваивается. 

Мазіег: показатель сопротивляемости утраивается. 

Сгапсі Мазіег: показатель сопротивляемости увеличивается 

в четыре раза. 
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Теіераіку 
Затраты маны: 4 

№гта1: клерик читает мысли существа, определяя, какие 
предметы и сколько золота. 

Ехрегі: уменьшение времени восстановления перед следую- 
ѵі заклинанием. 

Мазіег: еще большее уменьшение времени восстановления перед следую¬ 
щим заклинанием. 

Сгапсі Мазіег: минимальное время восстановления перед следующим за¬ 
клинанием. 


Заклинания уровня Ехрегі 

Затраты маны: 5 

Ехрегі: выбранное существо перестает испытывать враждеб- 
іе чувства к группе и не атакует, мирно стоя в сторонке. Эффект 
. у- заклинания исчезает, если вы сами случайно или намеренно ата- 
і т а I куете существо. Длительность - 5 минут за каждое очко в умении 
Міпсі Мафс. 

Мазіег: длительность - 10 минут за каждое очко в умении Міпсі Мафс. 
Сгапсі Мазіег: заклинание действует, пока группа не покинет данную об¬ 
ласть (перейдет на другую карту или в подземелье). 


Сиге Рагаіузгз 
Затраты маны: 8 

Ехрегі: излечивает персонажа от паралича (Рагаіугесі). Сраба¬ 
тывает, если состояние появилось не позднее, чем 1 час назад за 
каждое очко в умении Міпсі Мафс. 

Мазіег: срабатывает, если состояние появилось не позднее, чем 
I за каждое очко в умении Міпсі Мафс. 

Іазіег: нет ограничений по времени. 

Вегзегк 

Затраты маны: 10 

Ехрегі: выбранное существо сходит с ума и нападает на самое 
ближайшее к нему существо, включая и союзников. Длительность - 
5 минут за каждое очко в умении Міпсі Мафс. 

Мазіег: длительность - 10 минут за каждое очко в умении Міпсі 


іа каждое очко в умении Міпсі Мафс. 


Сгапсі Мазіег: длительность - 1 

Заклинания уровня Мазіег 

Мазз Реаг 
Затраты маны: 15 

Мазіег: любое существо рядом с группой обращается 
в бегство. Длительность - 3 минуты +1 минута за каждое 
очко в умении Міпсі Мафс. Не действует на нежить. 

Сгапсі Мазіег: длительность - 5 минут за каждое очко в умении Міпсі Мафс. 

Сиге Іпзапііу 
Затраты маны: 20 

Мазіег: излечивает безумие (состояние Іпзапе) персонажа. 
Срабатывает, если состояние появилось не позднее, чем 1 день 
назад за каждое очко в умении Міпсі Мафс. 

Сгапсі Мазіег: нет ограничения по времени. 

РзусНіс 8коек 
Затраты маны: 25 

Мазіег: сильный удар по мозгам врага, наносящий урон 
з12+1-12за каждое очко в умении Міпсі Мафс. 

Сгапсі Мазіег: уменьшение времени восстановления пе¬ 
ред следующим заклинанием. 

Заклинания уровня Сгапсі Мазіег 

Епзіаѵе 

Затраты маны: 30 

Сгапсі Мазіег: действует гораздо лучше заклинания 
► СЬагт - позволяет клерику управлять разумом существа. 
‘ Длительность - 10 минут за каждое очко в умении Міпсі Мафс. 
Не эффективно против нежити. 
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Магия Сферы Тела 

Заклинания уровня Могтаі 


КІИ ТНЕМ АЧ. АИР СПАВ ТНЕ МОМЕУ! 


Сиге Шеакпезз 
Затраты маны: 1 

Могтаі: излечивает слабость (ІѴеак) персонажей. Срабаты¬ 
вает, если состояние появилось не позднее, чем 3 минуты назад 
за каждое очко в умении Воду Ма§іс. 

Ехрегі: срабатывает, если состояние появилось не позднее, 
чем Ічас назад за каждое очко в умении Восіу Мафс. 

Мазіег: срабатывает, если состояние появилось не позднее, чем 1 день назад 
за каждое очко в умении Восіу Мадіс. 

Сгапд Мазіег: нет ограничения по времени. 



Неаі 

Затраты маны: 2 

Могтаі: восстанавливает здоровье одному персонажу. Вос¬ 
станавливается 5 + 2 НР за каждое очко в умении Воду Ма@іс. 

Ехрегі: восстанавливается 5 + 3 НР за каждое очко в уме¬ 
нии Воду Ма§іс 

Мазіег: восстанавливается 5 + 4 НР за каждое очко в уме¬ 
нии Воду Ма§іс. 

Стапд Мазіег: восстанавливается 5 + 5 НР за каждое очко в умении Воду 
Ма§іс. 




Воду Кевізіапсе 
Затраты маны: 3 

Могтаі: усиливает сопротивляемость группы магии Сферы Те¬ 
ла на 1 за каждое очко в умении Воду Ма§іс. 

Ехрегі: показатель сопротивляемости удваивается. 

Мазіег: показатель сопротивляемости утраивается. 

Сгапд Мазіег: показатель сопротивляемости увеличивается 
в четыре раза. 



Затраты маны: 4 

Могтаі: ранит выбранного противника. Наносимый урон ра¬ 
вен 8 + 1-2 за каждое очко в умении Воду Ма§іс. 

Ехрегі: уменьшение времени восстановления перед следую¬ 
щим заклинанием. 

Мазіег: еще большее уменьшение времени восстановления 


перед следующим заклинанием. 

Сгапд Мазіег: минимальное время восстановления перед следующим 
клинанием. 


Заклинания уровня Ехрегі 


Кедепегаііоп 
Затраты маны: 5 

Ехрегі: персонаж начинает восстанавливать свое здоро¬ 
вье стечением времени. Длительность - 1 час за каждое оч¬ 
ко в умении Воду Мадіс. Восстанавливается 1 НР каждую 
минуту, пока действует заклинание. 

Мазіег: восстанавливается 3 НР каждую минуту, пока действует заклина- 

Огапд Мазіег: восстанавливается 10 НР каждую минуту, пока действует за- 

Самое эффективное и практичное заклинание лечения. Затраты невелики, 
а результат уже на уровне эксперта весьма ощутим. 

Сиге Роівоп 
Затраты маны: 8 

Ехрегі: излечивает отравление персонаж (Роізопед). 
Срабатывает, если состояние появилось не позднее, чем 1 
час назад за каждое очко в умении Воду Ма§іс. 

Мазіег: срабатывает, если состояние появилось не 
позднее, чем 1 день назад за каждое очко в умении Воду 

Ма§іс. 

Сгапд Мазіег: нет ограничения по времени. 
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НаттегЬ.апб.8 
Затраты маны: 10 

Ехрегі: персонаж, имеющий навык рукопашного боя (Цпагтед 
8кі11) получает бонус к точности удара. 

Мазіег: уменьшение времени восстановления перед следующим 
заклинанием. 

Стаж! Мазіег: действует на всех персонажей с этим н 


Заклинания уровня Мазіег 



Сиге ГНвеазе 

Затраты маны: 15 

Мазіег: излечивает персонаж от болезни (Оізеазед). Сраба¬ 
тывает, если состояние появилось не позднее, чем 1 день назад 
за каждое очко в умении Воду Ма§іс. 

Огапд Мазіег: нет ограничения по времени. 

Ргоіесііоп /гот тадгс 

Затраты маны: 20 

Мазіег: вся группа получает защиту от состояний Роізоп, 
Бізеазе, 8іопе, Рагаіуге и ІѴеакпезз, получаемых из-за специ¬ 
альных магических атак противника. Длительность - 1 час за 
каждое очко в умении Воду Ма§іс. Защита дается от одной ма¬ 
гической атаки противника за каждое очко в умении Воду 


Ма§іс. 

Огапд Мазіег: теперь дается защита и от состояний БеаіЬ и Егадісаііоп. 



Ріуіпд Різі 
Затраты маны: 25 

Мазіег: во врага летит волшебный кулак, наносящий 
урон в 30 + 1-5 за каждое очко в умении Воду Ма§іс. 

Огапд Мазіег: уменьшение времени восстановления пе¬ 
ред следующим заклинанием. 


Заклинания уровня Огапд Мазіег 



Роіѵег Сиге 
Затраты маны: 30 

Огапд Мазіег: лечит всю группу сразу, восстанавливая 10 
НР +5 за каждое очко в умении Воду Ма§іс. 


Заклинания уровня >Іогіпа1 

ЫдЫ ВоЫ 
Затраты маны: 5 

Ыогтаі: выстреливает в противника лучом света, 
наносящим урон в 1-4 за каждое очко в умении ЬідЬі 
Ма@іс. Наносит двойной урон всем видам нежити. 
Ехрегі: уменьшение времени восстановления перед следующим заклинани- 

Мазіег: еще большее уменьшение времени восстановления перед следую¬ 
щим заклинанием. 

Огапд Мазіег: минимальное время восстановления перед следующим за¬ 
клинанием. 




Эезігоу Ѵтиіеасі 

Затраты маны: 10 

ІСогтаІ: действует только против нежити, нанося урон в 1-16 
за каждое очко в умении Іл§Ы Ма§іс. 

Ехрегі: уменьшение времени восстановления перед следую¬ 
щим заклинанием. 

Мазіег: еще большее уменьшение времени восстановления 
перед следующим; 
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Оізреі Мадіс 
Затраты маны: 15 

]Могта1: полностью развеивает все заклинания, наложенные 
на всех существ в поле зрения мага. 

Ехрегі: уменьшение времени восстановления перед следу¬ 
ющим заклинанием. 

Мазіег: еще большее уменьшение времени восстановления 
перед следующим заклинанием. 

Огапсі Мазіег: минимальное время восстановления перед следующим за¬ 
клинанием. 



Рагаіуге 

Затраты маны: 20 

ІЧогтаІ: временно парализует противника, делая его отлич¬ 
ной мишенью для боевых упражнений. Длительность - 3 мину¬ 
ты за каждое очко в умении ЫдЫ Мадіс. 

Ехрегі: уменьшение времени восстановления перед следу¬ 
ющим заклинанием. 

Мазіег: еще большее уменьшение времени восстановления 
перед следующим заклинанием. 

Огапсі Мазіег: минимальное время восстановления перед 
следующим заклинанием. 



Заклинания уровня Ехрегі 


Зиттоп Ш*р 
Затраты маны: 25 

Ехрегі: вызывает низшего элементаля света (ІѴізр), который бу¬ 
дет активно нападать на врагов. Длительность - 5 минут за каждое 
очко в умении ЫдЫ Мадіс. Одновременно можно вызывать только 
одного элементаля. Элементаль будет обстреливать врагов заклина¬ 
нием ЫдЫ Воіі. 

Мазіег: длительность - 15 минут за каждое очко в умении ЫдЫ 
Мадіс. Одновременно можно вызывать до трех элементалей. 

Огапсі Мазіег: теперь можно вызывать уже 5 элементалей, причем это бу¬ 
дут уже ІѴіІІ-О’-ІѴізрз (высшие элементали). 

Особенно эффективно вызывать союзников на Арене. В остальных случаях 



Вау о/ іке Ооііз 
Затраты маны: 30 

Ехрегі: увеличивает все характеристики персонажей на 
величину, равную троекратному умению в ЫдЫ Мадіс. 

Мазіег: увеличивает все характеристики персонажей на 
величину, равную четырехкратному умению в ЫдЫ Мадіс. 
Огапсі Мазіег: увеличивает все характеристики персона- 


величину, равную пятикратному умению в ЫдЫ Мадіс. 



Заклинания уровня Мазіег 

РгізтаХіс ЫдЫ 
Затраты маны: 35 

Мазіег: наносит одному врагу урон в 25 +1 за каж¬ 
дое очко в умении ЫдЫ Мадіс. Действует только на от¬ 
крытой местности. 

Огапсі Мазіег: уменьшение времени восстановле¬ 
ния перед следующим заклинанием. 



Эау о/ Ргоіесііоп 
Затраты маны: 40 

Мазіег: одновременно накладывает на всю группу заклина¬ 
ния ГеаіЬег Раіі, ІѴігагсі Еуе и Аіг Кезізіапсе, Восіу Везізіапсе, 
Еагііі Кезізіапсе, Еіге Кезізіапсе, Міпб Кезізіапсе и \Ѵаіег 
Кезізіапсе. Величина накладываемых заклинаний равна четы¬ 
рехкратному умению в ЫдЫ Мадіс. 

Огапсі Мазіег: величина накладываемых заклинаний равна пятикратному 
умению в ЫдЫ Мадіс. 




Ноиг о/ Роюег 
Затраты маны: 45 

Мазіег: одновременно накладывает на всю группу заклинания 
Назіе, Негоізт, ЗЬіеісІ, Зіопе Зкіп и Віезз. Величина накладывае¬ 
мых заклинаний равна четырехкратному умению в ЫдЫ Мадіс. 
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КІІЛ ТНЕМ АН АМР ОРАВ ТНЕ МОПЕУ! 
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Огапсі Мазіег: величина накладываемых заклинаний равна пятикратному 
умению в ІД§М Мафс. 

. , Зипгау 

‘V) / Затраты маны: 50 

* * Мазіег: действует только на одного противника, нано- 

умй ся урон 20 +1-20 за каждое очко в умении Іл§Ьі Мафс. 
Действует только на открытом воздухе. 

Огапсі Мазіег: уменьшение времени восстановления перед следующим 
заклинанием. 


Заклинания уровня Огапсі Мазіег 


щ 


I Оіѵіпе Іпіегѵепііоп 

Затраты маны: 55 

Огапсі Мазіег: полностью вылечивает всех членов группы 
т любых вредных состояний, восстанавливает все НР и 8Р. 
-у Можно применить только три раза за день. При каждом при- 
“ ^ ^ ' менении заклинания маг стареет на 10 лет. 

Ценное заклинание. Но не забудьте держать на готове Роііоп о{ 
Нефѵіпаііоп для лечнения неестественного старения. 


Заклинания уровня ІЧогтаІ 

Кеапгтаіе 
Затраты маны: 10 

* С+І ІМогтаІ: оживляет мертвого противника. Этот зомби 
Іа8йія8 будет драться с врагами группы, пока его не убьют или по¬ 
ка группа не покинет данную область. 

Ехрегі: теперь здоровье зомби равно 30 НР за каждое очко в умении Цагк 

Мазіег: здоровье зомби - 40 НР за каждое очко в умении Пагк Мафс. 
Огапсі Мазіег: здоровье зомби - 50 НР за каждое очко в умении Цагк 
Мафс. 

Тохіс Сіоид. 

■пк 4 я Затраты маны: 15 
с у Я Цогшаі: выстреливает в противника облаком яда, нанося- 
щего ранения в 25 +1-10 за каждое очко в умении Эагк Мафс. 
Ехрегі: уменьшение времени восстановления перед следу- 
I ющим заклинанием. 

Мазіег: еще большее уменьшение времени восстановления перед следую¬ 
щим заклинанием. 

Огапсі Мазіег: минимальное время восстановления перед следующим за¬ 
клинанием. 
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Ѵатріггс Ѵ/еароп 
Затраты маны: 20 

Цогшаі: придает оружию качество “вампиризм” (каждый удач¬ 
ный удар по противнику передает владельцу оружия немного здо¬ 
ровья врага). Длительность - 1 час за каждое очко в умении Пагк 
Мафс. 

Ехрегі: уменьшение времени восстановления перед следующим г 


Мазіег: еще большее уменьшение времени восстановления перед следую- 
им заклинанием. 

Огапсі Мазіег: эффект заклинания остается у оружия навсегда. 

ЗНгіпкіпд Кау 
Затраты маны: 25 

^гтаі: уменьшает размер одного врага наполовину 
(в результате наносимый им урон группе тоже уменьшается 
наполовину). Длительность - 5 минут за каждое очко в уме¬ 
нии Багк Мафс. 

Ехрегі: уменьшает размер врага в три раза. 

Мазіег: уменьшает размер врага в четыре раза. 

Огапсі Мазіег: теперь заклинание действует на нескольких стоящих ря¬ 
дом врагов. 
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КІИ ТНЕМ АН АМР СПАВ ТНЕ МОПЕУ! 


Заклинания уровня Ехрегі 

Зкгартеіаі 

а Затраты маны: 30 

<0 Ехрегі: выстреливает веером пять кусков металла, каж- 

ь * ** дый из которых наносит противнику урон в 6 + 1-6 за каж¬ 
дое очко в умении Оагк Ма@іс. 

Мазіег: уменьшение времени восстановления перед следующим заклинани¬ 
ем, маг выстреливает семью кусками металла. 

СггапсІ Мазіег: еще большее уменьшение времени восстановления перед 
следующим заклинанием, маг выстреливает девятью кусками металла. 

Сопігоі Цпйеай 
Затраты маны: 35 

Ехрегі: дает возможность командовать одним Ііпсіеасі-сущест- 
вом (любого вида). Длительность - 3 минуты за каждое очко в умении 
Оагк Ма§іс. 

Мазіег: уменьшение времени восстановления перед следующим 
заклинанием, длительность заклинания - 5 минут за каждое очко 
в умении Оагк Ма§іс. 

Огапсі Мазіег: еще большее уменьшение времени восстановле¬ 
ния перед следующим заклинанием. Заклинание действует, пока группа не по¬ 
кинет данную область. 

Рагп К е/іесііоп 
Затраты маны: 40 

Ехрегі: противник, сумевший нанести ранение персо¬ 
нажу, на которого наложено это заклинание, получает точ¬ 
но такое же ранение, что и персонаж. Длительность - 1 час 
+ 5 минут за каждое очко в умении Оагк Ма§іс. 

Мазіег: заклинание действует сразу на всю группу. 

Огапсі Мазіег: длительность — 1 час + 15 минут за каждое очко в умении 
Оагк Ма§іс. 





Заклинания уровня Мазіег 

лі Я Оагк Сгазр 

Затраты маны: 45 

Мазіег: жертву окутывает тьма, которая не позволяет ему 
___ стрелять или применять магию. Кроме этого, у данного врага 
і ' X уменьшаются в два раза показатели атаки изащиты, а также зна- 
* 4 > *> ** Ш чительно замедляются движения (он реже атакует). Длитель¬ 
ность действия - 5 минут за каждое очко в умении Оагк Ма§іс. 

Огапсі Мазіег: длительность - 10 минут за каждое очко в умении Оагк 
Ма§іс. 



Огапсі Мазіег: 
клинанием. 


Ошдоп Вгеаік 
Затраты маны: 50 

Мазіег: наносит врагу и всем, стоящим вблизи, ранения. 
Урон основной “цели” - 1-25 за каждое очко в умении Оагк 
Ма§іс. 

уменьшение времени восстановления перед следующим за- 


Агтадев.Лоп 
Затраты маны: 55 

Мазіег: наносит сильные ранения всем существам на 
карте, включая и вашу группу. Наносимый урон равен 50 + 1 
за каждое очко в умении Багк Ма§іс. Заклинание можно 
применять только три раза в день на открытом воздухе, и оно 
сильно подпортит вам репутацию. 

Огапсі Мазіег: заклинание можно применять четыре раза в день. 

Заклинания уровня Огапсі Мазіег 

ЗоиШгіпкег 
Затраты маны: 60 

Огапсі Мазіег: высасывает жизнь у всех врагов на карте 
и передает вашим парням поровну в качестве лечения. Ко¬ 
личество высасываемой жизни равно 25 +1-8 за каждое оч¬ 
ко в умении Багк Ма§іс. 
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Магические способности 


К магии можно отнести также специфические способности, присущие опре¬ 
деленным классам. Действуют они аналогично обычным заклинаниям, а вот по¬ 
лучить их можно только при повышении “звания" персонажа данного класса. 

Магические способности вампира 



Іл/ес ігаіп 
Затраты маны: 5 

№гта1: отнимает жизнь у выбранного врага и передает 
часть ее вампиру. Наносимый урон равен 3 +1-3 за каждое очко 
в умении Ѵашріге АЬіІііу. Вампир получает 1/3 высасанной жэ- 


Ехрегі: уменьшение времени восстановления перед следующим заклинани- 


Мазіег: наносимый урон равен 5 +1-5 за каждое очко в умении Ѵашріге 
АЬіІііу. 

Огапсі Мазіег: наносимый урон равен 7 +1-7 за каждое очко в умении 
Ѵашріге АЬіІііу 


Ьеѵііаііоп 
Затраты маны: 10 

Ыогшаі: дает возможность парить над землей, позволяя 
без ущерба для здоровья преодолевать лаву или избегать 
плит-ловушек на полу. Действует и в подземельях. 

Ехрегі: длительность - 3 минуты за каждое очко в умении 
Ѵашріге АЬіІііу. 

Мазіег: длительность - 1 час за каждое очко в умении Ѵашріге АЬіІііу. 
Огапсі Мазіег: длительность - 3 часа за каждое очко в умении Ѵашріге 
АЬіІііу. 

Скат 

Затраты маны: 15 

Р Вампир зачаровывает находящихся рядом противников. 

Мазіег: длительность - 10 минут за каждое очко в умении 
I Ѵашріге АЬіІііу. 

Огапсі Мазіег: заклинание действует неограниченное время. 





Мізі/огт . 

Затраты маны: 30 

Огапсі Мазіег: действует только на самого вампира. Он пре¬ 
вращается в туман, вследствие чего на него не действуют ника¬ 
кие физические атаки. Сам вампир тоже не может использо¬ 
вать физические атаки, но может пользоваться магией и стре- 


Магические способности Темного Эльфа 


Сіатоиг 
Затраты маны: 5 

Делает темного эльфа более привлекательным внешне для 
іеседника. Реальная польза - в магазинах вам продают ве- 
: за меньшие деньги (прибавка к навыку “Торговля”). 
ІѵГогтаІ: длительность - 5 минут за каждое очко в умении Багк Е1{ АЬіІііу. 
Ехрегі: длительность - 5 минут за каждое очко в умении Багк Еіі АЬіІііу. 
Мазіег: длительность - 1 час за каждое очко в умении Багк Еіі АЬіІііу. 
Огапсі Мазіег: существенное увеличение прибавки к навыку “Торговля”. 




Тгаѵеіег’з Вооп 
Затраты маны: 10 

Темный эльф кастует одновременно ТогсЬ Іл§Ы, 
ІѴігагсі Еуе и ЕеаіЬег Еаіі на уровне Ехрегі. 

Ехрегі: длительность - 30 минут за каждое очко в уме¬ 


нии Багк Еіі АЬіІііу. 

Мазіег: длительность - 1 час за каждое очко в умении Оагк Еіі АЬіІііу. 
Огапсі Мазіег: длительность - 2 часа за каждое очко в умении Багк Еіі 
АЬіІііу. 
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КІІ-І- ТН ЕМ ди АМР СПАВ ТНЕ МОМЕУ! 



випй 

Затраты маны: 15 

Ослепляет выбранного врага, который на время действия 
заклинания не может стрелять, пользоваться магией и будет 
просто бесцельно шляться туда-сюда. 

Мазіег: длительность - 5 минут за каждое очко в умении 
Багк Еіі АЬіІіІу. 

Огапсі Мавіег: длительность - 10 минут за каждое очко в умении Багк ЕЙ 
АЬіІіІу. 

Оагк/гге 

Затраты маны: 30 

Темный эльф выстреливает сгустком магии Тьмы и Огня. 
:о которому произведен такой “залп”, сопротивляется 
заклинанию тем из своих показателей сопротивляемости ма- 
іи Тьмы или Огня, который у него развит хуже. 

Сгапй Мазіег: наносит урон в 1-17 за каждое очко в умении Багк ЕИ АЪПііу. 

Магические способности Дракона 

Затраты маны: 5 

Дракон пугает противника, заставляя его пуститься 
в позорное бегство (при условии, что враг не может сопро¬ 
тивляться действию заклинания). 



в умении Бга§оп 
в умении Бга§оп 


Могтаі: длительность - 3 минуты + 1 за каждое о 
АЬіІіІу. 

Ехрегі: длительность - 5 минуты + 1 за каждое о 
АЬіІіІу. 

Мавіег: действует на группу врагов, е 
Огапсі Мавіег: заклинание действет н 


Ріате Віазі 
Затраты маны: 10 

Аналогично заклинанию РігеЬаІІ, но 
Ехрегі: наносит урон в 10 + 1-10 з 
Бгадоп АЬіІіІу. 

Мавіег: наносит урон в 11 + 1-11 за каждое о 
Бга§оп АЬіІіІу. 

Огапсі Мавіег: наносит урон в 12 + 1-12 за каждое очко в умении Бга@оп 
АЬіІіІу. 



о в умении 



РІідЫ 

Затраты маны: 15 

Мавіег: дракон может летать, перевозя на себе всю партию. 
Действует только на открытом пространстве. Во время полета 
(когда ноги героев не касаются земли), расходуется дополни¬ 
тельная мана. Длительность - 1 час за каждое очко в умении 


Бга§оп АЬіІіІу. 

Огапсі Мавіег: во время полета мана не расходуется. 


Шпд Ви//е( 

Затраты маны: 30 

Огапсі Мавіег: дракон машет крыльями и создает этим 
порыв ветра, отбрасывающий противников назад. Имеет 
смысл применять, если партию окружили сильные враги, не могущие прово¬ 
дить дистанционные атаки. 


В качестве заключения мы дадим несколько советов по составлению 
группы. В принципе, выиграть игру можно практически с любым набором 
героев, так что эти советы совершенно необязательны. Однако они помогут 
вам собрать, на наш субъективный взгляд, наиболее эффективную 
партию. 

Начнем с главного героя. Кем его делать? Ответ прост - некромантом. 
Почему именно некромантом? Давайте размышлять логически. Поскольку 
главного героя нельзя менять или отчислять из партии, он должен быть 
полезен до самого конца игры. А так как у нас есть возможность в конце 
концов завербовать под свои знамена четырех драконов, то всякая нужда 
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в бойцах (рыцарях, троллях, минотаврах) отпадает начисто. Вампиры 
тоже не нужны, поскольку маги из них никудышние, а бойцы - так, 
средненькие. Темного эльфа брать не стоит по одной простой причине - 
довольно скоро мы сможем взять в отряд темную эльфийку пятидесятого 
уровня с прокаченными до уровня грандмастера умениями. 

Из нашего списка остаются только некроманты и клирики. Клирик, 
конечно, очень важное подспорье во время драки с разными гадами, 
поскольку может лечить других героев и, что порой не менее важно, 
способен исцелять от разных вредных состояний. Разумеется, все это мы 
можем проделать в храме, но стоить это будет прилично. К сожалению, 
боец из клирика слабый, да и особо ценных умений у него нет. 

Ну, а некромант? Некромант со временем превращается в лича, после 
чего обретает иммунитет к магиям сфер МіпсІ и Восіу, а также получает 
дополнительное умение - Ке@епегаІіоп. Далее, некромант может стать 
алхимиком-грандмастером и начиться смешивать черные снадобья. Одни 
черные снадобья поднимают разные атрибуты героев на пятьдесят единиц 
навсегда, другие - восстанавливают здоровье, а одно из снадобий исцелит 
персонажей от искусственного старения (побочный эффект действия 
одного из самых ценных заклинаний Магии Света - Біѵіпе Іпіегѵепііоп). 
Хотя главное не в этом. Главное — это магические умения некроманта. 
Только он может стать грандмастером в сферах магий Стихий (ІУаІег, Гіге, 
Аіг, ЕагіЬ). В результате только ему под силу использовать заклинания 
Тоѵ/п Рогіаі и ЫоусГз Веасоп, которые очень сильно упростят вам жизнь. 
Разумеется, не стоит забывать и о Магии Тьмы. Удар Пга^оп ВгеаІЬ не 
уступит в силе атаке ваших драконов, ну а Зоиі Бгіпкег (при как следует 
развитом умении Багк Мафс) вполне может заменить клирика в плане 
лечения отряда. 

Итак, с главным героем разобрались. Переходим к “наемникам”. 

Практически в самом начале вы можете прихватить с собой клирика. 
Его рекомендуется оставить в партии “насовсем”, т.к. в ближайшем 
будущем клирики вам не попадутся. А на первых порах без клирика будет 
уж больно туго. 

Добравшись до КаѵепзЬоге, первым делом оттуда идите в Сагтоіе 
Оог§е и там в пещере драконов заручитесь поддержкой НЫ1§оге - 
молодого дракона, жаждующего приключений. У него необходимо как 
можно быстрей “прокачать” Вга§оп АЬШу до уровня мастера, после чего 
НЫ1§оге научится летать и сможет таскать на себе по воздуху всю партию. 
Естественно, это даст вам огромное преимущество над врагами. 

Следующей на очереди - темная эльфийка по имени Саигі ВІаскШогпе. 
У нее пятидесятый уровень опытности, звание Багк Еіі РаІгіагсЬ, и почти 
все ее важные способности развиты до уровня грандмастер. Единственное, 
на что вам придется потратить усилия - развитие у ней умения Зшогсі до 
уровня мастера (чтобы она могла драться двумя мечами одновременно). 
Основные плюсы Саигі - грандмастерские МегсЪапі и Пагк Е1Г АЬіІіІу. 
Теперь у вас не будет проблем с деньгами, да и против сильных врагов 
сможете использовать магию Оагкііге. Присоединяется Саигі к партии 
после того, как вы ее спасете в Мигтиг\ѵоосІ8. Для этого вам надо будет 
купить (или найти) свиток Зіопе іо ЕІезЬ. Все остальные детали смотрите 
в соответствующем разделе нашего прохождения. 

Последним членом группы сделайте еще одного дракона, по имени 
Г1атс1гіп§. Проживает он в пещере между городом троллей и Еаке оі Еіге, 
в самом северо-восточном углу континента .Іасіате. Правда учтите, что 
этот товарищ присоединиться к вам только после достижения всеми 
членами партии пятнадцатого уровня опытности. 

Есть в игре еще пара драконов, но они не особо нужны. Если же очень 
хочется, то одного перепончатокрылого найдете в области ЗЬасІоѵѵвріге 
(присоединится он к партии только после набора вами очень большого 
показателя Еате), а другого - на острове Ке§па (этот товарищ 
присоединиться к вам, если все члены отряда достигли пятидесятого 
уровня опытности). 

Несколько слов о правильном распределении героев внутри партии. 
Одного дракона ставьте рядом с главным героем, а второго - на крайнее 
справа место. Смысл этого маневра в том, что при заходе в подземелье вы 
можете высунуться немного из-за угла и обстреливать врага хотя бы 
одним из драконов (“сектор обстрела” второго будет блокирован). При 
этом, если вы встали правильно и перешли в походовый режим, противник 
не сможет вам ничего сделать, т.к. вас будет защищать этот самый угол. 

И, напоследок, еще одна маленькая хитрость. Помните: все герои, 
согласившие пойти с вами, но не вошедшие в отряд, будут постоянно 
находится в Асіѵепіигегв’ Іпп. Можете смело отдавать им на хранение 
любые ценные вещи и не волноваться за них - взять нужный предмет вы 
сможете в любое удобное для вас время. 


жжѵѵ.ОАмемАѵіоАток.сом ) ; ошЬез № 1* 2000 


ІП ІІОС ЗІЙПО ѴІПСІ5 


































51 ѵіа> расет, рага 


кто’5 зімшатіогі 


э 


Владимир ВЕСЕЛОВ 



Прежде чем начать рассказ о тонкостях игры, хочу вас честно предупре¬ 
дить, - для того, чтобы ее “пройти”, вам совсем не обязательно все это читать. 
Суть Маіезіу такова, что для победы вам вовсе не нужно знать о ней все, не тре¬ 
буется знать даже много, достаточно усвоить только кое-что. Если вы просто по¬ 
строите и проапгрейдите все, доступные в каком-то квесте здания, наймете 
максимальное число героев, то победа придет к вам как-то незаметно сама со¬ 
бой. Но играть так не интересно, можно ведь и на рояле стучать одним пальцем 
“Собачий вальс”, но будет ли это искусством? 

Вот почему я бы посоветовал ознакомиться со всем, что я тут вам пригото¬ 
вил, разобраться с игрой до тонкости, и только потом начинать ее “прохожде¬ 
ние”. Я ставлю это слово в кавычки потому, что смысл игры не в том, чтобы 
пройти максимально быстро все квесты, а в том, чтобы получить от этого макси¬ 
мальное удовольствие. Для этого к Ма^евіу нужно отнестись не как к простой 
фэнтезийной КТ8, а как к строительной стратегии типа ЗітСіІу или РЬагаоЬ. 
Недаром ведь после каждого успешно выполненного квеста вам дают возмож¬ 
ность поиграть еще. То есть доделать какие-то дела, завершить апгрейд, или 
просто создать красивое поселение. 

Понемногу обо всем 

Хотя в некоторых квестах вам дают задание собрать какое-то количество 
золота или найти что-то, главная задача, все же, отстроить свое поселение, за¬ 
щитить его от бродящих по карте монстров и создать предпосылки для успеш¬ 
ного выполнения задания. Наверняка вы уже знаете, что в Ма)езІу вы ни кем и 
ни чем командовать не можете. Ваши герои действуют совершенно самостоя¬ 
тельно, а вы должны обеспечить их всем необходимым. 

Именно для этого и предназначено большинство зданий в игре. В кузнице ге¬ 
рои приобретают доспехи и оружие, на рынке они покупают восстанавливаю¬ 
щее здоровье зелье и разные амулеты, в библиотеке маги разучивают новые за¬ 
клинания. Кроме того, что все эти приобретения повышают боеспособность ва¬ 
шей армии, так еще они и обеспечивают приток денег в казну государства. Ис¬ 
следования новых технологий вы проводите за свой счет, но вот потраченные ге¬ 
роями на приобретение чего-то денежки идут в ваши сундуки. 

Для исследования новых технологий, найма героев, применения заклинаний 
нужны только деньги. А вот для строительства, ремонта и апгрейда зданий, кро¬ 
ме этого потребуется рабочая сила. Основу ее составляют крестьяне и крестьян¬ 
ки (с точки зрения производительности труда они совершенно равноценны). По¬ 
являются они сами по себе из ворот вашего замка или из специальных кресть¬ 
янских домиков. Иногда такие домики даются вам изначально, но, чаще всего, 
они появляются возле дворца самостоятельно по мере роста мощи вашей дер¬ 
жавы. 

Чем больше у вас домиков, тем больше крестьян могут принять участие в 
строительстве, причем распределяются они равномерно по всем строительным 
площадкам. Поэтому не стоит возводить сразу много зданий, лучше закончить 
сначала одно, а потом приниматься за другое. 

Крестьяне совершенно беззащитны, когда их атакует какой-то монстр, они 
продолжают заниматься своим делом, пока не погибнут. Хотя восстановление 
рабочей силы во дворце и хижинах происходит автоматически, на это нужно не¬ 
которое время (слава богу, что хоть не девять месяцев), поэтому желательно 
хоть как-то защитить крестьян. Лучше всего для этого подходят дворцовые и 
городские стражники. Они тоже не нанимаются, а появляются сами по себе. 
Дворцовый стражник живет во дворце и бродит по его окрестностям, ну а для 
появления городских нужно строить сторожевые башни. 

Кроме крестьян в некоторых сценариях можно нанимать для работы гномов. 
Они более умелые чем крестьяне, да еще и могут повышать свои способности. 
Кроме того гномы могут и постоять за себя, жаль только, что силенок у них ма¬ 
ловато, так что гибнут они быстро. Для найма гномов служит специальное зда¬ 
ние, Опоте Ноѵеі, причем после постройки первого, совершенно бесплатно по¬ 
являются еще два. К сожалению гномы весьма нечистоплотны, поэтому люди не 
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любят селиться рядом с ними. Так что, создав поселение гномов, вы рискуете 
лишиться какого-то количества крестьян (то есть, крестьянские домики не по¬ 
явятся). 

Помимо крестьян и гвардейцев, во дворце живут сборщики налогов, - такие 
пузатые мужики с мешками. Они периодически обходят все постройки королев¬ 
ства и собирают скопившиеся там денежки. Имейте в виду, налоги поступают в 
вашу казну не в тот момент, когда сборщик поместит их в свой мешок, а в тот, 
когда он войдет в ворота дворца. Если же сборщик налогов погибнет по дороге 
туда, все собранные им денежки пропадут. Чтобы потери в таких случаях были 
минимальны, можно установить каждому сборщику сумму, набрав которую, он 
должен обязательно идти во дворец. 

Несколько слов о строительстве вообще. Любую постройку можно возводить 
в любом обследованном вами месте карты. Однако не забывайте, что возводить 
ее будут крестьяне, которым придется пешком добираться до стройплощадки. 
По дороге их могут съесть монстры, да и саму стройплощадку они могут быстро 
уничтожить (для этого достаточно одного-двух ударов самого слабого монстра). 
Поэтому лучше все же возводить новые здания неподалеку от крестьянских до¬ 
миков. 

Исключение составляют гильдии магов и магические башни. Они возводят¬ 
ся автоматически, без участия крестьян или гномов. Правда, башни можно стро¬ 
ить только на определенном удалении от гильдии или другой башни, но вот са¬ 
ми гильдии можно ставить произвольно. Но и тут не все так просто, дело в том, 
что для ремонта этих построек все равно нужны рабочие руки. 

Вдалеке от поселения приходится возводить торговые посты. Дело в том, что 
чем дальше от базара находятся эти строения, тем больший доход приносят 
торговые караваны. Кроме того, после проведения единственного доступного в 
торговом посту исследования, ваши герои могут приобретать там порции здоро¬ 
вья. Поэтому им не придется возвращаться в город, если поблизости есть пост. 

Ну а вообще постройки нужно возводить обдумано, так чтобы городским 
стражникам и героям было легче их оборонять. И еще одна тонкость, цена пост¬ 
роек в игре не фиксирована. Как правило, после постройки чего-то, следующие 
строения того же типа становятся дороже. Однако, после возведения или ап¬ 
грейда, скажем, кузницы, все прочие здания дешевеют. 

Гильдии и герои 

Поскольку Ма)езіу игра довольно странная, и рассказывать о ней я буду не¬ 
обычным способом. Вместо того чтобы сначала описать все постройки, а потом 
юниты, лучше рассказывать о тех и других вместе. 

ѴѴаггіог’з СиіЫ 

Это задние (5сяеиѵ знот 9) позволяет нанимать три типа героев. Сразу же 
после постройки становится доступен наем \Ѵаггіог’ов. После возведения 
Тешріе Іо Паигоз, можно нанимать Раіасііп, ну а если построить Тетріе о{ 
Регѵиз, то можно нанимать \Ѵаггіогз оС Бізсогсі. Эти два храма взаимоисключа¬ 
ющие, так что два последних типа одновременно нанимать нельзя, но вот вари- 
оров можно нанимать вместе с любыми из них. Емкость гильдии четыре героя, 
никаких исследований и апгрейдов проводить в ней нельзя. Зато есть возмож¬ 
ность мгновенно телепортировать всех обитателей к ее стенам, где бы они ни на¬ 
ходились. Стоит это удовольствие всего 500 монет. 

ѴѴаггіог - самый простой тип воинов, не дорогой, с приличным количеством 
хитпойнтов и сильным ударом. После того, как вы обеспечите воинам возмож¬ 
ность приобретать броню четвертого уровня, справиться с ними могут только 
самые крутые монстры. Ну, а вооружив их оружием четвертого уровня, вы да¬ 
дите им возможность отбиваться от этих монстров на равных. Никакой магией 
вариоры пользоваться не умеют (кроме некоторых квестов, в которых можно 
найти магическую книгу), но применять восстанавливающее здоровье зелье им 
не возбраняется. 

Раіаіііп - почему-то в игре все паладины женского рода. Очень ловко дейст¬ 
вуют мечами и могут применять оборонительную магию (но не сразу, а после до¬ 
стижения четвертого уровня). Бегают побыстрее вариоров, но и стоят в два с 
лишним раза дороже. 

ІМаггіогз о/ ГНзсогй - здоровые и тупые парни с мотыгами. Атака сильнее, 
чем у паладинов, а оборона слабее. После достижения второго уровня могут ис¬ 
пользовать атакующее заклинание. Стоят несколько дешевле паладинов. 

\ѴігагіГ§ Сиіісі 

Пожалуй, самое главное строение в игре(6'скЕЕ;ѵ знот 10). Кроме того, что да¬ 
ет возможность нанимать магов, позволяет и самому игроку применять мощную 
атакующую магию. Помимо этого после строительства гильдии магов можно 
строить магические башни. Имеет три уровня, сразу же после постройки (на 
первом уровне) можно использовать Гагзееіп§ и ІпѵізіЪіІНу, после апгрейда до 
второго уровня можно применять Ьі§Ыіп§ Воіі и Апіі-тафс ЗЫеІсі, ну а на тре- 
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тьем уровне становятся доступны Ьі§Ы,іп§ Зіогт и 8ирег СЬаг§е. Все эти закли¬ 
нания действуют только на некотором удалении от гильдии или магической 
башни, так что использовать их можно преимущественно в обороне. Впрочем, 
протянув цепочку магических башен в строну неприятельского лагеря, можно 
применять их и для атаки. Гильдия магов вмещает четырех обитателей. 

ТѴггаггі - довольно хилые ребята, даже маги десятого уровня имеют не так 
уж много хитпойнтов. Однако этот их недостаток с лихвой окупается магически¬ 
ми способностями. Маги первого уровня умеют кастовать всего одно наступа¬ 
тельное заклятие, но уже по достижении ими четвертого-пятого уровня список 
спелое становится вполне приемлемым. Не все заклинания маги получают в 
своей гильдии, имеется шесть штук, которые они могут выучить только в библи- 

Во^ие’з СиіМ 

Гильдия воров (Зскееи знот 11) тоже имеет тройное предназначение. Пер¬ 
вое, как вы понимаете, нанимать воров на службу. Второе - мгновенно собирать 
налоги со всех ваших построек. Стоит это удовольствие недешево, до половины 
всей суммы налогов, но в критических ситуациях приходится к нему прибегать. 
Ну а третье - после единственного апгрейда гильдии воров ваши герои могут 
применять отравленные стрелы. Построив гильдию воров, вы можете нанять 
четырех представителей этой профессии. 

Кодие - довольно странные, но весьма полезные ребята. Охотно откликают¬ 
ся на установку исследовательских флагов, так что в тех квестах, где нельзя 
строить гильдию рейнджеров, можно использовать для исследования окрестно¬ 
стей воров. Кроме того они не брезгуют обшаривать трупы, поэтому с каждого 
убитого монстра (не важно, кем именно он убит), получается дополнительный 
доход. Есть и отрицательный момент в использовании воров, - они иногда тащат, 
что плохо лежит из крестьянских домов и других построек. Впрочем, так же они 
поступают и с неприятельскими строениями, так что главное направить их 
энергию в нужную сторону. 

Кагщег’я Сиіісі 

Единственное строение (Зскееи знот 12), которое в процессе игры можно пе¬ 
редвигать по карте. Учитывая высокую стоимость этого предприятия (800 мо¬ 
нет), не совсем понятно, зачем это нужно. Разве что выдернуть гильдию из под 
носа атакующего ее монстра. Каждый лагерь рейнджеров может вмещать чет¬ 
верых членов. 

Капдег - наличие в вашем войске этих бродяг позволяет очень быстро ис¬ 
следовать всю карту. Причем вам не обязательно втыкать куда-то исследова¬ 
тельские флаги, рейнджеры готовы бродить где угодно совершенно бесплатно. 
Воюют они луками, оружие слабенькое, но после появления отравленных стрел, 
весьма эффективное. Кроме всего прочего рейджеры собирают всюду целебные 
травы, нужные для производства восстанавливающего здоровье зелья. Хит¬ 
пойнтов у них не много, так что гибнут рейнджеры довольно легко. Но и стоят 
они не доррго. 

0\ѵагѵеп 8е(і1етепі 

Основное отличие этой постройки( Зснееи знот 13) от всех основных, - то, 
что она может сама защищать себя. Четыре башни, стоящие по углам, могут ме¬ 
тать огромные стрелы, причиняющие неприятелю приличные повреждения. 
Поэтому и возводить поселок дварфов лучше на границе вашего поселения, на 
угрожаемом направлении. В одном поселении могут жить только три дварфа, а 
после постройки первого же поселения, вы можете возводить мощные оборони¬ 
тельные сооружения, - Ваііікіа То\ѵег(5скЕЕіѵ знот 14). 

Эгѵаг/ - мощные воины, вооруженные топорами. Передвигаются не спеша, 
но весьма целеустремленно. В бою наносят своими топорами большой урон не¬ 
приятелю. Однако их топоры можно использовать и в мирных целях, - дварфы 
охотно принимают участие в строительных и ремонтных работах, причем боль¬ 
шинство зданий они заканчивают за несколько взмахов топора. Ненавидят эль¬ 
фов и недолюбливают гномов. Весьма привлекают дварфов кузницы, поэтому 
их возведение способствует привлечению на вашу сторону этих весьма полез¬ 
ных созданий. 

Еіѵеп Вип§а1о\ѵ 

На мой взгляд эта постройка (5скеедг знот 15) менее полезна, чем предыду¬ 
щая. Это вызвано не только ее малой вместимостью (всего два эльфа), но и тем, 
что после возведения бунгало где-то неподалеку появляется Еіѵеп Ьоип§е (а ес¬ 
ли у вас есть гильдия воров, то и ОашЫіп§ Наііз), после чего мораль вашей ар¬ 
мии может довольно быстро упасть, а доходы казны несколько уменьшатся. Об 
этих постройках я расскажу позднее, пока же замечу только, что их отрица¬ 
тельный эффект несколько снижается обшим подъемом экономики и культуры 
королевства, который начинается после привлечения на свою сторону эльфов. 
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Е1/ - отличные лучники, но очень уж хилые. Пока эльф не прокачается хо¬ 
тя бы уровня до пятого, его без труда заваливают не самые крутые монстры. 
Правда высокий интеллект позволяет эльфам вовремя сматываться с поля боя 
и бежать поправлять здоровье. Исключение составляет оборона родного бунга¬ 
ло, - тут эльфы никогда не отступают и гибнут пачками. Хороши эльфы и в раз¬ 
ведке, подобно рэйнджерам и ворам они любят бродить повсюду. 


Споте Ноѵеі 

О гномах я уже все рассказал в разделе “Понемногу обо всем”. Осталось 
только добавить, что одна постройка вмещает четырех обитателей. 


Тетріе Іо Гегѵиз 

Все храмы имеют двойное предназначение, - они позволяют нанимать пред¬ 
ставителей соответствующего культа и дают возможность применять заклина¬ 
ния. Причем заклинания, принадлежащие храмам, могут быть использованы по 
всей карте. Храм Фервуса (ЗСКЕЕN енот 16) дает три заклинания (одно после 
постройки и по одному после каждого апгрейда): Неа1іп§, действие которого яс¬ 
но из названия; ІПизіопагу Него, то есть создание дубликата героя, вполне бое¬ 
способного, но живущего не долго; и Ѵіпез - оплетение монстра растениями, по¬ 
сле чего он на некоторое время полностью теряет подвижность. В каждом хра¬ 
ме могут жить четыре культиста. 

СиШзі ~ умеют кастовать кое-какую магию (после достижения определен¬ 
ного уровня). Но главное не это, а то, что они могут привораживать монстров, то 
есть переманивать их на вашу сторону. К сожалению, получается у них это не с 
любыми монстрами, а только с самыми хилыми. Кроме всего прочего, культис- 
ты сажают повсюду ядовитые растения, которые потом собирают воры и ис¬ 
пользуют для изготовления отравленных стрел. 


Тетріе Іо Кгоіт 

Довольно странная постройка (Зскееи енот 17), - не дает ни одного закли¬ 
нания, но за то позволяет на короткое время увеличивать скорость и мощь всех 
ваших героев одновременно (так называемый Ка§е оі Кгоіт). Как вы понимае¬ 
те, чем больше у вас героев, тем больше пользы от этого “благословения”. В каж¬ 
дом храме Кролма могут жить четыре варвара. 

ВагЪагіап - умеют драться топорами и палицами и кастовать кое-какую ма¬ 
гию (после достижения определенного уровня). Дружат с рэйнджерами, но ка¬ 
кой эффект дает эта дружба, не совсем понятно. 


Тетріе Іо Адгеіа 

Это, так сказать, “Храм здоровья” (Зскееи енот 18). После двух апгрейдов 
вы можете кастовать Неаііпд, Віеззіпд и Кезиггесііоп (все названия говорят са¬ 
ми за себя). В одном храме могут жить четверо Неаіег’ов. 

Неаіег - бродят повсюду и подлечивают героев. Правда, делают они это не 
так эффективно, как хотелось бы. Кроме этого сажают повсюду целебные тра¬ 
вы, которые потом собирают рейнджеры. 


Тетріе іо Кгуріа 

Храм смерти, как вы понимаете ( Зек еен енот 19). После его постройки и ап¬ 
грейдов вам становятся доступны три заклинания, связанные с воскрешением 
мертвецов и прочими неприятными вещами. Может содержать четырех обита- 

Ргіезіезз - сразу же после найма могут вызывать скелетонов (что они и де¬ 
лают, поэтому очень скоро по всей карте шатается масса принадлежащей вам 
нечисти). Кроме этого умеют лечить себя и своих подопечных, отнимая жизнен¬ 
ную силу у противника. На более высоких уровнях заполучают мощное атакую¬ 
щее заклятие. По моим наблюдениям в квестах среднего уровня, построив па¬ 
рочку Храмов Крипты и наняв максимальное число их обитателей, можно сме¬ 
ло уходить пить пиво. Когда вы вернетесь, - враг будет разбит. 


Тетріе Іо Паигоз 

Этот храм (Зскееи енот 20) дает заклинания, повышающие атакующие и 
оборонительные способности героев, - Зіопезкіп, и Ѵі§і1апсе. После второго ап¬ 
грейда появляется и вполне приличное боевое заклинание, - Реігііу, превраща¬ 
ющее врага на некоторое время в камень. 

Мопк ~ в основном помогают другим героям, кастуя на них всякие полезные 
заклинания. Но после достижения пятого уровня получают и атакующие спо¬ 
собности. 


Тетріе Іо ЬипогсІ 

Этот и следующий храмы взаимоисключающие (Луна и Солнце, - две проти¬ 
воположности). На мой взгляд магия Солнца посильнее, но, - дело вкуса. Храм 
Луны имеет только один апгрейд и, соответственно, всего два заклинания. 
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Айері - не самые сильные бойцы, но очень быстрые. Кроме того имеют спо¬ 
собность к телепортации, поэтому завалить их трудно самому накачанному вра¬ 
гу. В общем, полезные ребята. 

Тетріе Іо Неііа 

Имеет только один апгрейд (Яскееи знот 21), поэтому и доступны всего два 
заклинания, - Ріге Зігіке и Зші ЗсогсЬ. Второе из этих заклинаний очень силь¬ 
ное, хотя и стоит весьма дорого. Его могут применять и обитатели этого храма (а 
их может быть до четырех), но не сразу, а после достижения десятого уровня. 

Зоіагиз - на первых порах, пока не обзаведутся наступательной магией, си¬ 
дят в сторожевых башнях и усиливают их действие. Но и после достижения не¬ 
обходимого уровня любят прятаться в оборонительных сооружениях. Опыт у 
соларусов растет очень быстро, это единственные герои, которых мне удавалось 
прокачивать до 32-го уровня. 

Здания 

В этот раздел попали всякого рода вспомогательные здания. В принципе, в 
большинстве квестов можно обойтись и без них, но с ними все проще и веселее. 

ВІаскзтііЬ 

В этой постройке (Яснее N знот 22) ваши герои покупают доспехи и оружие. 
Специализации у кузниц нет, в одной и той же воины могут купить панцири и 
мечи, лучники кожаный колет и луки, а дварфы кольчуги и топоры. Все это 
бывает трех уровней, поэтому для обеспечения полного ассортимента вам 
нужно провести два апгрейда и шесть исследований. Нормально работающая 
кузница может привлечь в вашу державу дварфов, после чего она станет рабо¬ 
тать еще лучше. 

ТгасІігщРокІ 

В некотором роде аванпост прогресса в дальних краях. Как я уже говорил, по¬ 
строив торговый пост на некотором отдалении от своего города и проведя един¬ 
ственное доступное в нем исследование, вы обеспечите своим героям возмож¬ 
ность поправлять здоровье вдали от дома. Ну а караваны, периодически от¬ 
правляемые с торгового поста на рынок, обеспечат неплохой доход. 

Магкеіріасе 

Очень полезное сооружение (Зскеш знот 23), все герои постоянно забегают 
на рынок, награбленное продать, полезное купить. После постройки вам сразу 
же нужно провести исследование “Базарный день”, после чего с помощью спе¬ 
циальной кнопки можно моментально состричь с рынка приличную сумму 
(правда она не попадает тут же в казну, а доставляется туда сборщиком нало¬ 
гов). Второе исследование, - “Восстановитель здоровья”, тоже доступно сразу, 
а вот для исследования “Защитного кольца” и “Амулета телепортации” нужно 
провести два последовательных апгрейда. 

Грубо говоря, пивная (или трактир, гостинница, если хотите). Посидев в ней 
некоторое время, герои восстанавливают здоровье. Никаких апгрейдов и ис¬ 
следований нет. Имеет смысл строить вдалеке от города, но вблизи от места 

ІлЬгагу 

В этом здании ( Яскееи знот 24) ваши маги могут набираться ума-разума, 
только для этого вам придется провести апгрейд и кучу исследований (шесть 
штук, если быть точным). Но дело это весьма полезное, так что затягивать со 
строительством и обустройством библиотеки не стоит. 

Гаіг§гоип<1 

Не знаю, как точно перевести это название, но вообще-то это арена для ры¬ 
царских турниров (Яскееи знот 25), тренировки пехотинцев, лучников и т.д. 
Сама по себе она почти бесполезна, но после проведения единственного доступ¬ 
ного исследования можно устанавливать режимы тренировок. Лучше всего вы¬ 
ставить смешанный режим, тогда все ваши герои смогут повышать там свои на- 


Оиаггі Толѵег 

В этой башне весьма охотно прячутся крестьяне и некоторые герои. После 
первого исследования башня обретает возможность стрелять по врагам стрела¬ 
ми (но только если внутри нее хоть кто-то есть). После апгрейда и второго иссле¬ 
дования, приписанный к башне городской стражник становится ветераном. 

ВаІІЫа Толѵег 

Можно строить только после возведения Пѵѵагѵеп БеШетепі. Стреляет по 
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врагам громадными стрелами, не зависимо от того, есть ли кто-нибудь внутри. 

Ма§іс Точѵег 

Строительство доступно после возведения Гильдии магов, причем магичес¬ 
кие башни можно ставить только на некотором удалении от гильдии или друг от 
друга. В обычном режиме башня никак не реагирует на появление врага и на его 
атаки. Для того, чтобы она начала обстреливать неприятеля фаерболами, баш¬ 
ню нужно инициировать. Стоит это 400 монет и продолжается не так долго, как 
хотелось бы. Кроме всего прочего, башня расширяет радиус применения вам за¬ 
клинаний, приписанных к гильдии магов. 

СатЫіпд Наіі 

Это и следующее здание вы строить не можете, они появляются самостоя¬ 
тельно, одно после постройки эльфийского бунгало, а другое постройки его же и 
гильдии воров. ОатЫіп§ Наіі - это попросту говоря, игорный дом (Зек ееы 5нот 
26). Герои посещают его охотно, проигрывают там денежки, причем налоги это 
здание не платит. Но кое-какой доход из него извлечь можно, для этого нужно 
самому сделать ставку и метнуть кости. Впрочем, увлекаться этим я бы не сове¬ 
товал, проиграетесь в пух и прах. 

Еіѵеп Ьоипде 

Еще одно место отдыха и развлечений ( Зсяееы я нот 27). Чем там занимают¬ 
ся герои, не известно, но мораль их почему-то падает (хотя здоровье и поправ¬ 
ляется). Никаких доходов с этого строения вы не получаете, хотя герои и тратят 
там денежки. 

8іаІие 

Повышает мораль ваших героев, а больше ни на что не нужна. Хотя и укра¬ 
шает местность. 


Коуаі СагЛепз 

В королевских садах (Зсяееы енот 28) ваши герои размышляют о бреннос¬ 
ти сущного, после чего повышаются некоторые их характеристики (мораль рас¬ 
тет от одного присутствия садов на карте). Кроме этого продажа редких расте¬ 
ний из садов приносит небольшой, но стабильный дополнительный доход. 

Монстры 

Ваши герои сами все знают о монстрах и прекрасно представляют, кого и 
чем можно атаковать. Но вы и сами можете кастовать заклинания на монстров, 
поэтому нужно знать, с кем вы имеете дело. Ниже перечислены не все монстры, 
иногда встречаются кое-какие особые существа (Королева личей, Король при¬ 
зраков и т.д.). Поскольку они жестко приписаны к определенным квестам, я там 
их и описываю. 

ГУгадоп 

Дракон, - он и есть дракон (Зсяееы енот 29). Летает довольно быстро и на 
всех пыхает огнем. Сражаться с драконами может любой пехотинец (вообще 
всех летающих юнитов в игре могут поражать наземные войска), только погиб¬ 
нет он при этом очень быстро. Драконы появляются только из своих логовищ и 
тут же летят по прямой к вашему замку. Учитывая эту из прямолинейность, 
можно использовать такой метод борьбы: строите несколько сторожевых ба¬ 
шен на пути драконов и апгрейдите их по полной программе. Дракон встречает 
башню и начинает ее обстреливать. Тут же прибегают крестьяне и приступают 
к ремонту. Если башня стреляет по дракону стрелами, дракон не обращает 
внимания на крестьян, а продолжает воевать с башней. Рано или поздно по¬ 
явятся герои или стражники и прикончат его. 

Такие лесные женщины. Заманивают героев в глубь лесов, грабят их и 
приносят в жертву своей лесной богине. Наиболее опасны для героев с низким 
интеллектом и не высоким уровнем (до 4-5го). Ну а прилично прокачанные ге¬ 
рои справляются с ними без труда. 

Оаетопюоой 

Наш старый знакомый, человек-дерево {ЗСКЕЕЫ ЕНОТ 30). Довольно серьез¬ 
ный боец, хотя и дерется исключительно руками (вервями?). Очень трудно от¬ 
личить это создание от обычного дерева, впрочем, ваши герои с этим прекрасно 
справляются. 


Сіапі Каів 

Где канализация, - там и крысы. Только в Ардании крысы уж больно здоро¬ 
вые, с хорошую собаку ростом. Очень любят грызть здания, но не брезгуют за- 
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кусить крестьянином или крестьянкой. Городская и дворцовая стража вполне 
справляется с крысами, только лучше иметь возле каждого канализационного 
колодца сторожевую башню. 

Каітеп 

Эти неприятные создания (8 скееи ЕНОТ 31) тоже лезут из канализации. Хотя 
они больше, сильнее и опаснее обыкновенных крыс, рекомендации по борьбе с 

Сіапі 8рійегз 

Не очень сильные бойцы, но берут численностью (8 скееи енот 32). Чаще всего 
встречаются возле разного рода развалин и в глухих уголках леса. Укус пау¬ 
ков ядовит, так что лучше всего воевать с ними на расстоянии. 

СоЫгпз 

Самые обычные гоблины, зеленые, злобные, дерущиеся мечами и очень бы¬ 
стро бегающие. Между прочим, они могут и заключить с вами союз, но это ско¬ 
рее теоретическая, чем практическая возможность. 

СоЫгпз АгсНег 

Гоблины с луками. Тоже ничего особенного, но иногда их бывает ну очень 
много. 

СоЫгп Ргіезі 

Довольно редкий монстр, к тому же не очень сильный. Может кастовать кое- 
какие заклинания, но в ближнем бою гибнет очень быстро. 

Нагру 

Полу женщина, полу птица, живущая убийством. Водится в основном в бо¬ 
лотах, но попадается и в развалинах (Уснееіѵ енот 33). Никаких особых 
свойств не имеет, так что воевать с ней довольно просто. 

Меііиза 

Змееподобные создания, обладающие сильной сопротивляемостью к магии. 
Так что применять на них какие-то заклинания не стоит, ваши герои и так с 
ней справятся, холодным оружием. 

Міпоіаиг 

Человеко-бык с громадным топором. Очень сильный, весьма живучий, но 
не очень многочисленный монстр. 


Коек Ооіет 

На счастье игроков эти создания встречаются в игре достаточно редко. За¬ 
валить каменного голема (8 скееи енот 34) в одиночку не под силу ни одному ге¬ 
рою, даже самому прокачанному. Вариоры и паладины, при встрече с ним мрут 
как мухи, рейнджеры и воры разбегаются в страхе, только маги могут нанести 
кое-какой ущерб, но после первого же удара голема вынуждены бежать поправ¬ 
лять здоровье. Спасает только то, что големы очень неповоротливы, поэтому 
толпа из четырех-пяти героев любого типа может с ними справиться. 

Если големы бродят вдалеке от вашего города, не обращайте на них внима¬ 
ния. Если же они начали крушить здания, тут же втыкайте в голема атакующий 
флаг, назначайте вознаграждение побольше и применяйте всю имеющуюся в 
вашем распоряжении магию. 

Сусіорз 

Громадный мужик с суковатой дубиной. Очень сильный боец, но никакой 
магией не обладает, так что прикончить его не так уж и сложно. 


Егпі Осиіиз 

Жуткие твари (Зснееи енот 35), умеющие парализовать ваших героев и 
применять боевую магию. Справиться с ними могут только несколько героев од¬ 
новременно, поэтому, как только заметите это создание, тут же втыкайте в него 
флаг и назначайте вознаграждение. Но вообще-то, эти твари сами редко напа¬ 
дают на город, обычно они бродят по замкнутому маршруту неподалеку от мес¬ 
та своего рождения. 


Кизізріііег 

Небольшие создания, прыгающие на задних лапах и плюющиеся кислотой. 
Кислота довольно быстро разъедает металлические доспехи, так что использу¬ 
ющим их героям приходится бежать в кузницу переодеваться. А в остальном 
ничего страшного. 
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ЗкеЫоп 

Не самые сильные бойцы, но берут своей многочисленностью (Зскеер, і ЗНОТ 
38). В тех сценариях, где против вас действуют Последователи Крипты, бродя¬ 
щий по городу скелет вполне обычное явление. Если же у вас есть храм Крипты, 
скелеты будут воевать и на вашей стороне. 

2отЫе 

Бывают почти так же многочисленны, как и скелеты, но столь же слабы. В 
принципе можно не обращать на них внимания, справятся без вас. 

Ѵатргге 

Самое неприятное, что вампиры (Зскееи знот 36) могут восстанавливать 
свое здоровье, высасывая силы из противников. Ну а так, справиться с ними не 
сложно. Обитают обычно в заброшенных замках и выходят оттуда после их раз¬ 
рушения. 

Віаск Ркапіот 

Тоже весьма неприятные создания, поскольку они кастуют массовые закли¬ 
нания. К счастью, встречаться с ними вам приходится достаточно редко. 

Кгогщоі ІЬе Нипіег 

Похож на ящерицу с мечем в лапах. Весьма силен в рукопашном бою, быст¬ 
ро бегает, может потихоньку восстанавливать здоровье. Имеет неприятную осо¬ 
бенность привязываться к вашим героям, попавшим в его поле зрения. В неко¬ 
торых квестах выполняет роль стража сокровищ. 

Ттоіі 

Противные зеленые твари с дубинами (5 скеиѵ знот 37). Очень неповорот¬ 
ливы и медлительны, но весьма живучи. Хотя имеют способность постепенно 
регенерировать хит-пойнты, справиться с ними может любой герой пятого-ше- 
стого уровня. Тролли имеют обыкновение появляться из ничего прямо посреди 
вашего города. 

Ѵ7егеюоІ / 

Волк, вставший на задние лапы и взявший в передние дубину. Весьма не¬ 
приятное создание, но особых хлопот вам не доставит, не самые сильные герои 
справляются с ним без особого труда. 

НеІІЪеаг 

Вообще-то это просто медведи. Они обычно не уходят далеко от своих бер¬ 
лог, поэтому на город нападают редко. Да и вообще, если их не трогать и не при¬ 
ближаться к берлогам, хлопот они вам не доставят. 

Кос 

Всем хорошо известная прица-рок. Летает, где придется и клюет всех под¬ 
ряд. Здания атакует редко, так что особой опасности не представляет. 

Ѵагд 

Ужасно злой и опасный волк. Почему-то очень любит грызть ваши построй¬ 
ки. Более ни чем не примечателен. 

Кампания состоит из девятнадцати квестов. Порядок их прохождения про¬ 
извольный, хотя есть три секретных квеста, попасть в которые можно только 
выполнив несколько других. Ну а до финального квеста вы доберетесь после вы¬ 
полнения всех остальных. Я описываю квесты в том порядке, в котором прохо¬ 
дил их сам, не утверждаю, что этот порядок наилучший, но нужно же было как- 
то их выстроить. 

Ардания разделена на три провинции, в каждой из них есть секретный 
квест, для прохождения которого нужно пройти некоторые (или все) в этой про¬ 
винции. Для удобства ориентации, квесты приводятся по группам, в зависимос¬ 
ти от их размещения. 

Поскольку размещение неприятельских построек и других достопримеча¬ 
тельностей в любом квесте произвольное (если вы будете играть его раз за ра¬ 
зом, каждый раз все будет хоть немного, но не так), вы не встретите тут привыч¬ 
ных “идите налево, поверните направо”. Я вообще ограничусь описанием ситу¬ 
ации на карте и дам самые общие советы. 

Ценр карты 

Ваггеп \ѴахІе 

Вам нужно преобразовать болотистую местность в плодородную. Почему-то 
для этого требуется построить арену для рыцарских турниров. Кроме того, по 
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ходу квеста, от вас потребуют разрушить Темный замок ( Зскееи енот 41) и 
найти там рецепт преобразования земли. Нечеловеческие расы и маги в этом 
квесте не доступны. 

Для строительства арены (Зскееы енот 42) нужно около трех тысяч монет. 
Деньги у вас есть, но строительство доступно только после апгрейда дворца да- 
третьего уровня, а для этого, в свою очередь, нужно нанять не менее двенадца¬ 
ти героев. Постройка вам на старте дается одна, - кузница, но за то сразу второ¬ 
го уровня. 

Сразу же начинайте исследования в кузнице и строительство гильдии вои¬ 
нов. После того, как вы наймете четырех героев, можно будет проапгрейдить на 
один уровень замок и станет доступно строительство храмов. Лучше всего пост¬ 
роить храм Феруса, дело в том, что в этом квесте довольно много всяких мелких 
тварей, которые культисты быстренько перетянут на свою сторону. После этого 
вам не придется заботится об обороне своего города. Третьей постройкой для 
найма героев должен стать лагерь рейнджеров, поскольку предстоит найти 
Темный замок, без них тут обойтись трудно. 

Обязательно постройте и рынок, денег в этой миссии нужно будет не так 
много, но без рынка их сбор может затянуться надолго. Как только будет обна¬ 
ружен Темный замок, воткните в него атакующий флаг и назначьте приличное 
вознаграждение. Вот, пожалуй, и все советы. 

Гогаакеп Ьаші 

Для победы в этом квесте нужно найти и уничтожить Еѵіі Савііе (8снеен 
енот 43 ). Вам недоступны нечеловеческие расы, гильдия магов, все храмы, да 
еще и дворец можно апгрейдить только до второго уровня. Тем не менее, ничего 
сложного в этом квесте нет. 

Изначально вам дается лагерь рэйнджеров и рынок причем третьего уров¬ 
ня. Быстренько нанимайте рейджеров, стройте гильдию воинов и кузницу. Од¬ 
новременно проводите исследования на рынке, после того, как вы проведете их 
все, соседский король пришлет к вам караван с приличной суммой денег. Поче¬ 
му-то чаще всего получается так, что этот караван проезжает мимо Дьяволь¬ 
ского замка и открывает его вашему взору. Однако не спешите его атаковать, 
сначала нужно снабдить ваших героев всем необходимым, то есть провести все 
исследования и апгрейды в кузнице. 

Дворец можно, в принципе, и не апгрейдить, но лучше все же проделать это. 
Дело в том, что сразу после окончания единственного доступного апгрейда в 
пределах вашей державы появляется группа героев, присоединяющаяся к вам 
совершенно бесплатно (обычно это несколько воинов, рейнджеров и воров). При¬ 
чем приходят они с той же стороны, с какой приезжает караван. Так что, полу¬ 
чив соответствующее сообщение, тут же втыкайте атакующий флаг в Дьяволь¬ 
ский замок и эти пришлые герои быстро его уничтожат. 

Кексие ІЬе Ргіпсе 

Спасение наследника престола - святое дело. Все, что для этого нужно, най¬ 
ти и уничтожить тюрьму, в которой он томиться ( ЗСКЕЕИ енот 44). Вам опять не 
доступны нечеловеческие расы и храмы, кроме этого нельзя строить гильдию 
рейнджеров, но можно возводить гильдию магов (точнее она дается вам на стар¬ 
те). Еще у вас сразу же есть рынок и библиотека. 

Самая главная трудность этой миссии - отсутствие рэйнджеров. Для иссле¬ 
дования окрестностей придется использовать воров, поэтому нужно побыстрее 
построить их гильдию. Не затягивайте с проведением исследований и апгрейдов 
на рынке и в библиотеке. Ну и, само собой, тут же начинайте нанимать магов и 
проводить апгрейд их обители. Как всегда не обойтись без гильдии воинов. 

Для быстрейшего исследования карты, воткните по исследовательскому 
флагу в каждом углу и на середине кромок карты. Назначьте небольшое возна¬ 
граждение (монет двести-триста, максимум четыреста), тогда воры и маги до¬ 
вольно охотно к ним побегут. Ну а после обнаружения тюрьмы, тут же втыкай¬ 
те в нее атакующий флаг и назначайте большое вознаграждение. После этого 
вам останется только наблюдать за происходящим, да изредка нанимать новых 
героев взамен погибших. 

Апгрейды дворца тут совсем не нужны, но если желаете, можно их и прове¬ 
сти. После первого станет доступно возведение статуй, ну а после второго - ко¬ 
ролевских садов. 

ТЬе Веіі, ІЬе Воок апй ІЬе СашПе 

Это три предмета, украденные из вашего дворца, теперь вам предстоит их 
найти и вернуть. Для разнообразия в этой миссии недоступны гильдии магов и 
воинов, за то с самого начала у вас есть гильдия воров. Кроме нее присутствует 
гостиница (Іпп), торговый пост, кузница и парочка сторожевых башен. 

Поскольку одними ворами и рейнжерами выиграть квест очень трудно, не 
обойтись без постройки хотя бы одного храма (лучше всего Феруса), а для этого 
придется проапгрейдить дворец как минимум до второго уровня. Поэтому быс- 
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тро нанимайте четырех воров и тут же производите апгрейд дворца. Потом 
можно построить храмы, а в последнюю очередь лагерь рейнджеров. Обращаю 
ваше внимание, что в этой миссии можно строить логовища гномов и нанимать 
их самих. Не пренебрегайте этой возможностью, поскольку наличие гномов 
сильно ускоряет строительство. 

Похищенные предметы находятся в трех заколдованных местах (8скееи 
енот 45, 46, 47). Найдите и разруште их, после этого все и кончиться. 

Еіѵеп ТгеасЬегу 

Что вы там не поделили с эльфами, совершенно не важно (тем более, что в 
других квестах вам не возбраняется с ними дружить). Главное, что теперь вам 
нужно покончить с ними в течение 30 суток, или собрать за то же время 50000 зо¬ 
лотых. Первый путь предпочтительнее, дело в том, что спокойно заниматься эко¬ 
номикой вам все равно не дадут. Эльфы и воры будут совершать постоянные на¬ 
беги на ваш город, так что рано или поздно придется заниматься уничтожением 
их домов. Вообще-то вам нужно уничтожить только жилые здания (т.е. гильдии 
воров и дома эльфов), вспомогательные вы даже можете использовать в своих це¬ 
лях (вернее ваши герои могут туда заходить и что-то покупать). Но, поскольку в 
этом прямой убыток казне, лучше придерживаться тактики выжженной земли. 

В начале миссии у вас абсолютно ничего нет, за то доступны почти все строе¬ 
ния (кроме эльфийских, естественно). Так что вы можете сами определять на¬ 
правление своего развития, стратегию и тактику. 

Я бы посоветовал действовать так: первым делом строите логова гномов, на¬ 
нимаете максимальное их количество. Потом возводите гильдию воинов и, одно¬ 
временно две-три сторожевые башни, на наиболее угрожаемых направлениях. 
После того, как у вас появятся четверо героев, проводите апгрейд дворца и стро¬ 
ите храм Крипты. Наняв четверых адептов смерти, можете больше не беспоко¬ 
иться об обороне, - весьма скоро по вашему городу будет шататься столько живых 
скелетов, что умный враг и сам туда не сунется. 

Сколько именно эльфийских бунгало вам понадобиться разрушить не знаю. 
Один раз у меня их было шесть, другой - семь. Такое впечатление, что тут есть 
некоторая неопределенность. Во всяком случае, затягивать с этим делом не стоит. 
Есть тут и еще одна любопытная постройка - Еіѵеп Нісіеоиі (Зскеен енот 48), не 
стану подробно объяснять, зачем она нужна эльфам, только скажу, что уничто¬ 
жить ее нужно обязательно, причем побыстрее. Кроме всего прочего, в ней ваши 
герои могут найти приличную сумму денег, до полутора тысяч монет. 

Правая сторона карты 

Яиезі {ог 1Ье Мафс Кігщ 

Чтобы спасти свой народ от неведомой болезни вам предстоит найти Кольцо 
Исцеления. Причем не просто найти и подобрать, а перетащить из одного места в 
другое, да еще и уберечь от конкурентов, - где-то на просторах карты находится 
поселение другого короля. Воевать вам с ним не нужно, наоборот, его и ваши герои 
будут оказывать друг другу помощь, но вот кольцо каждый из них потащит свое¬ 
му королю. 

Строительство тут стоит начинать со вспомогательных строений, т.е. с кузни¬ 
цы и базара. Дело в том, что союзные герои, оказавшись неподалеку от вашего го¬ 
рода, предпочтут потратить денежки в ваших постройках, таким образом вы по¬ 
лучите приличный дополнительный доход. 

Построив эти сооружения и приступив к их апгрейду, начинайте строить 
гильдии (первым возводите лагерь рейнджеров) и обследовать карту. Как только 
найдете здание с кольцом (5скеелг енот 49), тут же втыкайте в него флаг. 

Громитъ здание набегут герои из обоих королевств, это не страшно, потому 
что на выпавший из развалин сундучок с кольцом они почему-то не обращают 
внимания. Подождите, когда соседские герои отойдут подальше, и втыкайте ря¬ 
дом с сундучком исследовательский флаг. Примерно в это же время где-то на кар¬ 
те обнаружится еще одно такое же здание, вот в него-то и нужно отнести кольцо. 
Герои без вашей команды знают, куда нести кольцо, ваша же задача обезопасить 
им путь. 

Самую большую опасность представляют три Віаск РЬапІот, появившиеся 
из развалин. Сперва они будут бродить неподалеку от сундучка, но как только 
кто-то из героев его подберет, увяжутся за ним. Лучше всего применять на них 
парализующее заклинание, только не зевайте, черные призраки убивают боль¬ 
шинство героев с одного заклинания. 

Если все же ваш “кольценосец” погибнет, подождите, когда исчезнет его мо¬ 
гила, на ее месте опять появится сундучок. Ну а если этот сундучок подберет со¬ 
седский герой, придется его прикончить (воткните в него атакующий флаг и замо¬ 
розьте парализующим заклятием). 

Ггее 1Ье 81аѵек 

Тут вам действительно придется освобождать рабов (для этого нужно унич¬ 
тожить четыре ямы (Зскееи ЕНОТ 50)), но кроме этого придется прикончить 
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жуткую зверюгу ІІгІ-ЗЬекк, которая появится после уничтожения последней 

Особых сложностей в этой миссии нет, - отстраиваете город, воздвигаете все 
доступные гильдии, нанимаете героев и приступаете к исследованию карты. 
Как только обнаруживаете яму рабов (вокруг нее стоят кресты с распятыми ра¬ 
бами), втыкаете атакующий флаг и наблюдаете за работой своих героев. После 
того, как яма будет уничтожена, все висящие на крестах рабы освободятся и 
примкнут к вам. Среди них попадаются довольно сильные герои, причем всех 
типов, поэтому ваши силы будут постоянно расти. 

Чтобы как-то компенсировать возрастание вашей мощи, авторы ввели мощ¬ 
ные атаки монстров после разрушения каждой ямы. Причем атаки становятся 
все сильнее и сильнее. Ну а после уничтожения четвертой ямы появляется этот 
самый ИгІ-ЗКекк. Впрочем, справиться с ним не так уж и сложно, только нужно 
назначить вознаграждение за его шкуру побольше, что бы за ним охотились 
почти все герои. Можно и применять всякие заклинания, этот зверь не имеет 
никаких иммунитетов. 

А ОеаІ ѵѵііЬ 1Ье Оаетоп 

Не очень интересный квест, поскольку главной задачей тут набрать 100.000 
монет за сорок дней. Если как следует поработать, можно выполнить его дней за 
тридцать. 

В начале миссии у вас есть довольно много построек, - храм Крипты, гиль¬ 
дии магов и воинов, кузница, гостиница и сторожевая башня. Вот только все это 
будет разбросано примерно на четверти территории карты, так что оборонять¬ 
ся тут не просто. 

Первым делом постройте рынок, проапгрейдите его до третьего уровня, по¬ 
том можно приступать к строительству торговых постов (понадобятся штуки 
две-три, можно больше). Одновременно стройте лагерь рейнджеров и начинай¬ 
те обследовать карту. Вам нужно найти три гильдии воров (ЗСЕЕЕИ енот 51) и 
уничтожить их, иначе ваши сокровища будут постоянно растаскиваться. 

Хотя у вас есть храм Крипты, нанимать ее адептов не стоит. Дело в том, что 
расплодившиеся скелеты убивают монстров совершенно бесплатно, а вот ос¬ 
тальные герои извлекают из них некоторую сумму денег, которая рано или по¬ 
здно окажется в вашей казне. По этой же причине не стоит строить храм Феру- 
са. Кроме того, не уничтожайте логовища монстров, а то вашим героям не отку¬ 
да будет брать деньги. 

В начале миссии где-то рядом с дворцом стоит игорный дом, можно исполь¬ 
зовать его для извлечения нетрудовых доходов (накопив 25.000 монет поставить 
их на карту и тут же выполнить квест). Только сохраняйтесь перед каждой по¬ 
пыткой. Если же вы хотите выиграть по честному, лучше это здание уничто¬ 
жить, иначе часть доходов будет постоянно оседать в нем. 

НоМ о! іЬе СоЫіп Ногсіез 

Здесь вам нужно уничтожить все поселения гоблинов ( Зокееи енот 53) и их 
обитателей. Трудностей тут две, - невозможность строительства лагеря рейн¬ 
джеров и плодовитость гоблинов. В начале миссии у вас есть лагерь рейндже¬ 
ров, но расположен он обычно вдалеке от остальных построек, и гоблины до¬ 
вольно быстро его уничтожают. Лучше всего пожертвовать восемьсот монет и 
перенести лагерь в безопасное место, в этой миссии без него придется несладко. 

С самого начала приступайте к найму героев и строительству сторожевых 
башен (парочка башен у вас есть изначально, но расположены они обычно не 
очень удачно). Атаки гоблинов начнутся практически сразу же, причем гоблины 
будут встречаться всех трех разновидностей. Тут придется одновременно вести 
строительство и отбивать атаки. Только после того, как вы построите пяток сто¬ 
рожевых башен, можно чуть-чуть расслабиться. 

Есть у вас в этой миссии и союзники, - маги из вольной гильдии (8снееи 
енот 54). Правда, помощь они оказывают скорее пассивную, поскольку отвлека¬ 
ют на себя часть гоблинов. Кроме того, если все пойдет хорошо, они подбросят 

Сколько именно поселений гоблинов вам нужно уничтожить, не скажу 
(сбился со счета), но не менее десятка. Тянуть с этим делом не стоит, как только 
обнаруживается очередной поселок, тут же втыкайте в него флаг. Придется ис¬ 
пользовать и исследовательские флаги, так как ваши герои в этой миссии не лю¬ 
бят уходить далеко от города. 

ТотЬ о! ІЬе Пгадоп Кіпд 

В этой миссии существует довольно странное ограничение, - нельзя строить 
сторожевые башни. Поскольку тут приходится много воевать с драконами, огра¬ 
ничение это довольно существенно (помните мой рецепт борьбы с этими тваря¬ 
ми?) Впрочем, парочку башен вы найдете на карте совершенно бесплатно. 

События в этой миссии разворачиваются так, находите три вражеские пост¬ 
ройки (развалины замков и пр.), уничтожаете их, после этого где-то в центре 
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карты объявляется могила этого самого драконьего короля. Уничтожаете ее, и 
дело в шляпе. На словах просто, на деле тоже не очень сложно. 

В начале у вас есть гильдия магов, библиотека, храм Крипты и лагерь рейн¬ 
джеров. Причем последний расположен довольно далеко от города. Нанимайте 
героев всех трех типов и проводите исследования в библиотеке. Можно постро¬ 
ить рынок и кузницу, а можно обойтись и без них. 

Ваши рейнджеры довольно быстро найдут торговый пост, еще одну библио¬ 
теку и парочку сторожевых башен. Ну а еще через некоторое время будут обна¬ 
ружены три храма Кролма (Зскееи 5нот 55). Нанимайте побольше варваров и 
можно применять единственное доступное тут заклинание. 

Как только будет найдено какое-то логово, втыкайте в него атакующий 
флаг. Из одного логовища после его разрушения вылетят несколько драконов 
(Зскееи енот 56), из другого столько же медуз, а из третьего - оборотней. Мож¬ 
но всех их прикончить, а можно и не приканчивать, главное, что после того, как 
вы покончите с третьим логовом, появится могила короля. Уничтожьте ее и все 
кончиться. 

§1ау 1Ъе МідЬіу Огадоп 

В этой миссии вы не можете строить ни одной гильдии и ни одного храма! 
Круто, не правда ли? За то вы можете найти гильдии и храмы на просторах кар¬ 
ты, собственно говоря, тут ваша основная задача и заключается в поиске этих 
гильдий. 

В начале миссии обратите внимание, как в одном из углов карты появится 
синий двухголовый дракон. Это Ѵепсіга (Зскееи енот 57 )1, на него не действует 
никакое оружие и заклинания, а сам он ловко плюется огнем и кастует массовые 
заклинания. Так как же с ним бороться? На первых порах никак, его нужно про¬ 
сто игнорировать. Хотя Ѵепгігаі очень скоро доберется до вашего города и при¬ 
мется там безобразничать, особого вреда он вам не нанесет. Дело в том, что он не 
ставит себе задачей уничтожить все и вся, он просто развлекается. Поплевав- 
шись огнем на одно здание, Ѵепсігаі, не закончив с ним, переходит к другому, по¬ 
том к третьему и т.д. Конечно, он убивает подвернувшихся под горячую руку 
крестьян, сборщиков налогов, стражников и героев, но с этим все равно ничего 
не поделаешь. Главное чтобы ваши герои сами к нему не приставали. 

Изначально у вас есть храм Солариса, вот и займитесь наймом его адептов. 
Потом повтыкайте исследовательские флаги в разных местах карты, и ждите, 
когда появятся храмы и гильдии, которые к вам присоединяться. Нанимайте но¬ 
вых героев, посылайте их исследовать карту, апгрейдите появляющиеся пост¬ 
ройки и т.д. 

Вскоре вы обнаружите здание, в котором храниться заколдованный меч 
(Зснееи Енот 58). Нужно его разрушить, а меч подобрать. На герое, подобрав¬ 
шем его, появится сообщение, что выручить вас смогут только дварфы. В это же 
время станет доступна постройки их поселения, приступайте к этому немедлен¬ 
но. Дварфы (безо всякого вашего участия) наделают дубликатов волшебного ме¬ 
ча и вооружат им всех ваших героев (конечно тех, которым мечи положены по 
штату). Но не это главное, а то, что ѴепсІгаГа теперь можно убить любым ору¬ 
жием и заклинанием. 

Примерно в это же время появятся мелкие красные драконы, но с ними 
можно и не воевать. Главное воткните в ѴепсІгаГа атакующий флаг и назначьте 
вознаграждение побольше. Можете и сам покастовать на него заклинания. Как 
только вы его завалите, миссия закончтиься. 


Левая сторона карты 

ТЬе \ѴігаічІ’5 Сигзе 

Теперь на вас ополчились маги, причем совершенно напрасно. Кто-то спер у 
них магическую книгу, они почему-то думают на вас, хотя это сделали совер¬ 
шенно посторонние хулиганы (Зскееи ЕНОТ 59). Выиграть этот квест можно 
двумя путями, - арестовать нужного хулигана (Нооіщап) и вернуть книгу магам, 
или просто вынести магов вместе с их гильдией. Как вы понимаете, строить тут 
нельзя гильдию магов, ну а кроме нее почему-то почти все храмы (доступны 
только храмы Хелии или Лунорда). 

Как победить вторым путем, рассказывать не стану - тут все стандартно. 
Строите гильдии, Храмы и все прочее, прокачиваете и вооружаете героев, по¬ 
том натравливаете их на гильдию магов. Правда, разрушить ее не так просто, 
поскольку маги там обитают весьма сильные. 

Первый путь более интересен, а действовать тут нужно так: строите хибару 
гномов, тут же нанимаете максимальное их количество и приступаете к пост¬ 
ройке лагеря рейнджеров. Как только у вас появится хотя бы парочка этих бро¬ 
дяг, они начнут пачками таскать в ваш замок этих самых хулиганов (гномы то¬ 
же примут участие в этом веселом мероприятии). Не расслабляйтесь и продол¬ 
жайте строительство. В кратчайший срок вам нужно построить гильдию воинов, 
кузницу и рынок (и провести там все апгрейды). 
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После того, как будут переловлены все хулиганы кроме одного, вам сообщат, 
что последний успел прочесть книгу и приобрел кое-какие магические способ¬ 
ности. Арестовать теперь его невозможно, так что придется убить. Дело это до¬ 
статочно простое, хотя крестьянин будет десятого уровня, умеющий кастовать 
атакующие заклинания и телепортироваться на короткое расстояние. 

Завалив этого хулигана, вы получите сообщение, что маги требуют раскол¬ 
довать какую-то крестьянку, на которой хулиган (муж, наверное) применил за¬ 
клинание. Ищите деревянный столбик с табличкой ( 8с леей знот 60), на кото¬ 
рой нарисована партия в крестики-нолики. Рядом будет бродить тетка с пилой, 
кликнув на которой вы узнаете, что она “Следует за монстром”. Монстр тоже 
бродит рядом, обычно это вервольф, причем их там будет как минимум три 
штуки. Прикончив нужного (а, скорее всего, всех трех), вы и закончите квест. 

()ие8І (ог 1Ье Сголѵп 

На этот раз вам нужно раздобыть фамильную корону, которая была украде¬ 
на и спрятана неизвестно где и неизвестно когда. 

В начале миссии у вас есть целых четыре гильдии (магов, воинов, воров и 
рейнджеров), несколько магических башен, кузница и куча денег. Однако не ду¬ 
майте, что это сильно упрощает выполнение квеста. Дело в том, что практичес¬ 
ки сразу на ваш город налетит куча минотавров (Зскееи знот 61), справиться с 
которой весьма нелегко. 

Первым делом дайте команду апгрейдить гильдию магов, активизируйте 
все магические башни и начинайте нанимать героев (прямо ходите по кругу и 
щелкайте по каждой гильдии). Справиться с минотаврами хилые герои первого 
уровня без вашей помощи не смогут, поэтому придется потратить кучу денег на 
заклинания. Лучше всего тут применять Ьі§Міп§ Зіогт, хотя он и стоит неде¬ 
шево, но за то действует сразу на несколько монстров. 

Отбив первую атаку, начинайте исследования в кузнице (если она уцелела), 
стройте рынок и библиотеку. Довольно скоро ваши рейнджеры найдут несколь¬ 
ко эльфийских бунгало, которые присоединяться к вашей державе. Нанимайте 
эльфов, они тут будут не лишними, а вот со строительством храмов и наймом 
адептов можно не спешить, возможно они вам и вовсе не понадобятся. 

В обязательном порядке громите все логова монстров, заброшенные замки и 
т.д., иначе монстры не дадут вам заняться делом, а будут непрерывно атаковать 
город. Рано или поздно, кто-то из ваших героев наткнется на Сгоѵѵп Сііе (обыч¬ 
но оно находится в самом дальнем от вашего дворца углу карты), именно там 
(Зскееи знот 62) и спрятана корона. Чтобы ее заполучить, нужно просто унич¬ 
тожить этот замок. 


<іиеві Іог іНе Ноіу СЬаІісе 

Основная сложность этого квеста, - вечная нехватка денег. В начале миссии 
у вас есть рынок и два торговых поста, причем строить рынки вы не можете, по¬ 
этому свой единственный охраняйте как зеницу ока. Еще у вас изначально есть 
храм Дауроса, поэтому сразу после постройки можно начинать нанимать пала¬ 
динов. Хотя стоят они вдвое дороже вариоров, стоит нанимать именно их, про¬ 
стым воинам делать тут нечего. Где-то на просторах карты есть гильдия воинов, 
причем не пустая, но особо рассчитывать на нее не стоит. 

Основная задача на первом этапе как можно быстрее проапгрейдить рынок 
до третьего уровня. После чего на него станут прибывать караваны, и финансо¬ 
вая проблема несколько потеряет свою остроту. Основной ударной силой в этой 
миссии должны стать паладины и маги, причем до того, как вы их натравите на 
Ноіу СЬаІісе (Зскееи знот 63), нужно прокачать их уровня до шестого. На все 
про все вам отводится тридцать дней, - этого времени вполне достаточно, но ес¬ 
ли до третьей недели ваши герои не обнаружат нужную постройку, стоит акти¬ 
визировать поиски, воткнув несколько исследовательских флагов. 

Возле Ноіу СЬаІісе обычно бродит несколько весьма сильных монстров, 
прежде чем атаковать здание следует их уничтожить. Квест закончится после 
того, как вы разрушите здание, а один из ваших героев подберет выпавший от¬ 
туда предмет. 


ТЬе ГегШе Ріаіп 

Задача тут на первый взгляд не сложная, - отразить семь массированных 
атак на ваше поселение и уничтожить всех атакующих. Но беда в том, что ата¬ 
ки будут очень сильные. На вас последователно будут нападать то гоблины, то 
эльфы, то дварфы. Все прочие монстры тоже не оставят вас своим вниманием. 

В начале у вас есть несколько крестьянских домиков и сторожевая башня 
(которую тут же нужно проапгрейдить по полной программе). Первым делом 
стройте гильдию магов (Зскееи знот 64), доводите ее до терьего уровня, с тем 
чтобы, когда появится первая волна атакующих, вы могли встретить их Ьі§Ы:іп§ 

Зіогт’ом (денег вам изначально дают много). Одновременно стройте гиль¬ 
дию воинов, лагерь рейнджеров и еще что-нибудь, героев вам потребуется 
очень много, причем всех типов. 
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К тому моменту, когда появится вторая волна атакующих, желательно 
иметь вокруг города несколько магических башен и средства для их активиза¬ 
ции. Можно возвести и сторожевые башни, только не забывайте их апгрей- 

К этому моменты деньги у вас кончатся, так что обязательно постройте ры¬ 
нок и кузницу. После этого все средства тратьте на наем героев, активизацию 
магических башен и уничтожение логовищ монстров (иначе в промежутке 
между атакующими волнами у вас не будет времени заняться хозяйственны¬ 
ми делами, - монстры не дадут). При первой возможности постройте библиоте- I: 

ку и проведите в ней все исследования. 

Наиболее опасна массированная атака вампиров (четвертая или пятая 
волна), как вы помните, они могут восстанавливать свое здоровье, высасывая 
его из противников. Единственная возможность с ними справиться, - постро¬ 
ить побольше магических башен. 

ВгазЬпагсі’з ІЛіітаІе 8рЬеге о{ Роѵѵег 

Тут вам нужно найти семь зданий (Зскееи знот 66), в каждом из которых 
находится часть этой самой сферы. Каждая из этих частей сама по себе явля¬ 
ется амулетом, повышающим какую-то характеристику нашедшего ее героя 
или дающей ему что-то полезное (чтобы добыть амулет нужно разрушить 
храм и подобрать выпавший из него сундучок). 

В начале миссии у вас есть два храма Кролма ( ЗсвЕКН знот 67) и больше 
ничего. Не пытайтесь что-то строить, поскольку налетевшие монстры тут же 
это разрушат. Ваша задача на первых порах как можно быстрее нанять восемь 
варваров и применить Ка§е оИ Кгоіш. Тогда вы на некоторое время обезопаси¬ 
те себя от атак неприятеля, и можно будет заняться строительством. 

Советую начать с хижин гномов, дело в том, что Ка§е оі' Кгоіш действует и 
на гномов, поэтому после их найма строительство значительно ускорится. По¬ 
том стройте гильдию магов и начинайте возведение магических башен по пе¬ 
риметру своего города. Дальше строительство должно идти по стандартной 
схеме, - гильдия воинов, кузница, рынок, библиотека. Лагерь рейнджеров 
стройте в последнюю очередь, когда обеспечите себе стабильный доход. Когда 
у вас наберется два десятка героев, применяйте Ка§е о{ Кгоіш практически 
неприрывно. 

Первые две-три сферы герои разрушат без вашего участия, пока вы буде¬ 
те заниматься другими делами. Остальные нужно найти с помощью исследова¬ 
тельских флагов и развалить с помощью атакующих. Учтите, что из каждой 
разрушенной сферы появляется не только шкатулка с амулетом, но и несколь¬ 
ко очень сильных монстров (драконов, каменных големов и т.д.) 

ТЬе Багк Гоге.чі 

Король призраков наслал на эту местность какое-то страшное заклятье. В 
результате него все герои и прочие граждане работают в полсилы. Вам нужно 
снять заклятье, а потом найти и уничтожить этого самого Короля призраков. 

Для выполнения первой части квеста достаточно найти храм Фервуса (Зек еен 
знот 68). Он тут же попадет под ваше командование, и заклятие будет считать¬ 
ся снятым. Ну а как справиться со второй частью, смотрите дальше. 

На первых порах основная трудность в том, что вы не можете строить ни 
одной гильдии или храма. У вас есть гильдия воинов, но ее обитатели предпо¬ 
читают дрыхнуть в гильдии и ни во что не вмешиваться. Правда и враг на пер¬ 
вых порах вас особо не беспокоит. 

Начинайте не спеша развивать свое поселение, стройте кузницу, рынок и 
апгрейдите их по полной программе. Дворец тоже нужно поднять до второго 
уровня, хотя в данный момент вам это ничего не даст, но пригодиться в даль¬ 
нейшем. Когда закончите строительство и апгрейды, можно воткнуть по углам 
карты исследовательские флаги, кто-нибудь из вариоров проснется и пойдет 
посмотреть, что там такое. Но вообще-то рано или поздно появится рейнджер, 
который присоединиться к вам и сам все найдет. Так что лучше до его появле¬ 
ния заниматься планомерным накоплением денег, их вам тут понадобиться не- 

После обнаружения храма Фервуса и снятия заклятья, приступайте к 
строительству по собственному плану (в том смысле, что храмы и гильдии 
стройте по своему вкусу). В финале миссии вам понадобится десятка два-три 
героев, причем всех профилей. 

Одновременно занимайтесь исследованием карты, на ней есть еще много 
полезных построек, которые перейдут под вашу команду. Обнаружив жилище 
Короля призраков (Зскееи знот 69), не спешите его громить. Сперва доверши¬ 
те исследование карты, уничтожьте все логовища монстров, да и их самих. По¬ 
том поднакопите деньжат, и только после этого можно заняться выполнением 
второй задачи квеста. 

Как только замок Короля будет разрушен, из него появится он сам ( Зскееи 
знот 70), да еще в окружении мощных монстров. Кроме того Король умеет вы- 
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зывать монстров из ничего и сам ловко плюется всякими заклинаниями. Да 
еще ваши атакующие заклинания на него не действуют. 

Наилучший вариант, если замок будут громить одновременно почти все 
ваши герои. Тогда они тут же переключатся на Короля и, вполне возможно, 
быстро с ним покончат (особенно если вы поможете и будете периодически ка- 
стовать на него парализующие заклятья). Если же герои станут подходить к 
королю поодиночке, он их всех быстро прикончит. 

В это же время начнутся массированные атаки монстров на ваши построй¬ 
ки, если вы предварительно не защитили их оборонительными сооружениями 
(лучше всего тут подходят Ваііізіа Тоѵѵег), отбится от них будет нелегко. Впро¬ 
чем, главное тут не защитить свои здания, а завалить Короля призраков. 

Ѵеіщеапсе о{ ЫсЬе Циееп 

Задача в этой миссии всего одна, - найти и уничтожить Королеву личей 
(Зснееи знот 72). За что она на вас ополчилась, совершенно не важно. Главное, 
что в результате ее происков вы не можете строить храмы Крипты, гильдии 
воров, поселения дварфов, кузницы и гостиницы. Правда, все эти постройки 
(кроме храмов Крипты) вы можете найти в ходе исследования местности, и их 
обитатели к вам присоединяться. Более того, вы их все обязательно найдете. 

Эта миссия очень похожа на предыдущую, только ассортимент построек на 
первых порах побогаче. За то атаки на ваше поселение начнутся почти сразу 
же, так что медленного планомерного развития тут не получиться. 

Поскольку в этой миссии наиболее полезными будут паладины, начните с 
постройки храма Дуроса и гильдии воинов (вообще-то тут можно найти гото¬ 
вую гильдию, только не известно когда это произойдет). Естественно не за¬ 
будьте о лагере рейнджеров, исследовать карту нужно побыстрее, чтобы запо¬ 
лучить все гильдии и прочие полезные здания. 

По карте бродит довольно много вампиров, поэтому не забудьте как следу¬ 
ет защитить свой город, лучше всего магическими башнями и Ваііізіа Тодаег 
(постройка последних станет доступна после того, как вы найдете поселение 
дварфов). 

Остальные рекомендации аналогичны предыдущей миссии. 


ТЬе Бау о( Кескопіпц 

Задача тут у вас простая, - уцелеть после всех атак неприятеля. Вот толь¬ 
ко атаки тут будут страшные, вам предстоит встретиться абсолютно со всеми 
созданиями, которых вы видели в прошлых миссиях. Все эти Королевы личей, 
Короли призраков, Повелители драконов восстали из гроба и пошли против 
вас. Слава богу, что не все сразу, а волнами. 

Строить храмы и постройки нечеловеческих рас тут нельзя, но на карте вы 
их обязательно найдете. Причем все, без исключения. Это единственная мис¬ 
сия в которой в вашем войске будут одновременно дварфы и эльфы, адепты 
Луны и Солнца, последователи темной и светлой магии. 

В начале миссии у вас есть лагерь рейнджеров, гильдии магов и воинов, 
кроме них можно построить кузницу, рынок, библиотеку и арену. Причем 
можно начинать строительство всех построек сразу, крестьян тут у вас много. 
Так же сразу затевайте и все апгрейды. Исследование карты нужно тоже про¬ 
вести в кратчайшее время, чтобы найти все те постройки, которые я называл. 
Что интересно, ни одного логова монстров на карте нет, тем не менее, враги по¬ 
стоянно будут лезть изо всех щелей. 

С самого начала где-то на окраине вашего города объявится страшный 
циклоп (Зскееи енот 73). По идее это ваш главный враг, но, что интересно, им 
можно вообще не заниматься. Циклоп планомерно громит ваши постройки, не 
обращая внимания на имеющихся у вас героев. Довольно быстро они его и 
прикончат. 

Дальше вам нужно последовательно отражать атаки монстров. Обычно 
волна состоит из десятка простых монстров и одного супер-монстра. Вот этих- 
то суперов и нужно уничтожать в первую очередь. Как воевать с каждым из 
них я уже говорил в предыдущих миссиях, так что не буду повторяться. 

Самое главное старайтесь покончить с одной волной нападающих до того, 
как появится следующая. Воевать одновременно, скажем, с Королевой личей и 
Королем призраков не под силу самым прокачанным героям. 

Между прочим, прокачкой героев тут нужно заниматься обязательно, 
лучше всего это делать в промежутках между двумя волнами (как именно 
прокачивать героев расскажу чуть дальше). Кроме того тут нужно построить 
все повышающие уровень постройки, то есть библиотеку и арену, причем арен 
лучше иметь три штуки, чтобы все герои могли качаться одновременно. 

Ну и в самом конце открою последнюю тайну игры, - победить в финальной 
миссии можно только случайно, так что почаще сохраняйтесь. 
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Советы Ивана Сусанина 

После того, как вы пройдете кампанию до конца, вам наверняка 
захочется поиграть еще. Для таких неудовлетворенных существует так 
называемая “ігееяШе дате”. В этом случае абсолютно все на карте 
генерируется случайным образом (хотя и можно задавать кое-какие 
начальные условия). Поскольку в любой из этих “вольных игр” основной 
задачей является уничтожение всех монстров, без солидно прокачанных 
героев не обойтись. Вот тут вам может пригодится старая РПГэшная 
фишка, основанная на том, что в Ма^езіу герои получают опыт не только 
завалив монстра, а после любого удара по нему.. 

Ставите по краям своего города несколько сторожевых башен и 
апгрейдите их по макимуму. Ждете, когда появится достаточно сильный 
монстр (лучше всего дракон или кто-то того же уровня) и начнет воевать с 
башней. Вскоре прийдут крестьяне и начнут ремонт. Через некоторое 
время сформируется устойчивое равновесие, башня стреляет по дракону, 
дракон ломает башню, а крестьяне ее чинят. Теперь осталось дождаться, 
когда драконом заинтересуется кто-то из ваших героев. Поскольку дракон 
увлечен своим поединком с башней, герой сможет его рубить безнаказано, 
быстро наращивая экспу. Ну а для того, чтобы дракона хватило надолго, 
время от времени подлечивайте его, потраченные на это деньги окупятся 
с лихвой. 

Магов и обитателей храмов, имеющих атакующую магию, можно 
прокачивать с помощзью монстров, имеющих иммунитет к этой магии. 
Втыкаете в такого монстра атакующий флаг, назначаете награду 
побольше, чтобы сбежались все ваши маги, а потом применяете на 
монстра парализующее заклятье. Ваши маги плюются фаерболами, 
монстр им не отвечает, а уровень героев растет прямо на глазах. Только не 
забывайте вовремя парализовать монстра, а то он пробудившись может в 
один миг вынести всех ваших прокачанных магов. 
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Ирина Полунина ака ВаЪуОеаік 

ТотЬ КаШег: 

Ліе ІЛ5І АгНТасІ 

Некоторые необходимые пояснения 

(5оте*Ніпд Іо Кеер іп Міп<!) 

Если вы интересуетесь последними моделями туристической обуви, 
новинками спортивной одежды, дорогими темными очками, а также немного 
(совсем немного) неравнодушны к стройным женских ногам, роскошным 
бюстам, узким талиям, игривым глазкам, словом, всем тем, что принято 
называть здоровым образом жизни, - радуйтесь. Ребята из Соге Эезідп 
приготовили вам подарок под названием ТотЬ Каісіег: Ьозі АгШасі. 

Сразу же проясним одно “темное” место. Вопреки домыслам неких 
“посвященных” ІЮ8І АгШ'асі - это не асМ-оп к ТотЬ Каісіег 4 и уж конечно не 
демо-версия ТотЬ Каісіег 5. Ьозі АгШасі - это бесплатные уровни для ТотЬ 
Каісіег 3. Еісіоз каждый год, делает такой подарок всем поклонникам Лары 
Крофт. Этакая хорошая традиция выпускать бесплатные дополнения для иг- 

Бесплатные-то они бесплатные, да вот только не в России, поскольку на 
скачивание необходимых файлов из Интернета уходит приличное время. А 
время, проведенное в Интернете, стоит денег. Так что не все то бесплатно, что 

Так стоит ли овчинка выделки? Решайте сами, а мы только кое-что 
поясним. 

Эпизод Іюзі Агіііасі состоит из шести уровней, которые буквально пест¬ 
рят секретами. Кроме того, они явно сделаны для хардкорных игроков, кото¬ 
рые любят преодолевать сложности. Хотя список оружия не пополнился, за¬ 
то появились новые противники, особенно вас порадует встреча с птеродак¬ 
тилем. И хотя графика по сравнению с третей частью игры не изменилась, но 
разработчики явно постарались - ракурс фигурки Ларисы на фоне заката так 
и просится на разворот какого-нибудь туристического журнала с подписью 
“Такое тело достойно лучшего”. 

Немного о сюжете (хотя кому нужен сюжет в игре, где англичанку, 
аристократку, спортсменку, наконец просто красавицу показывают со спины 
крупным планом ?). Как вы, несомненно, помните, ТотЬ Каісіег 3 заканчива¬ 
ется очень даже хорошо. Казалось бы, мутант, нахал, приставала и полный 
негодяй доктор Виллард умер, все четыре артефакта попали в изящные Ла¬ 
рискины ручки. Ан нет, оказывается, был еще и пятый артефакт - этакая зе¬ 
леная когтистая лапа, которая и оказалась самым главным магическим пред¬ 
метом . Да и Виллард оказывается не совсем помер. То есть совсем не помер, 
а так, временно прикинулся усопшим. И начал тут же, не отходя от кассы, 
вынашивать злобные замыслы. Вот и вышло, что неугомонной Ларисоньке 
пришлось собрать свой маленький рюкзачок и снова посетить красивейшие 
уголки мира - на этот раз во Франции. 

НідЬІапсІ РІуіпд 

(Горные вершины) 

Дара высаживается из вертолета и оказывается перед решеткой. Сле¬ 
ва есть стена, увитая красными растениями, — забираемся по ней наверх 
(зсгееп зкоі 1). Спрыгиваем и подбегаем к ящику с нацарапанной на нем 
ладонью, двигаем этот ящик налево один раз (зсгееп зкоі 2). Забираемся 
на него, подпрыгиваем и хватаемся руками за красные растения на по¬ 
толке - по ним мы можем перебраться через воду и забрать аптечку. Ни¬ 
чего не забыли? Теперь можно спрыгивать в воду и проплыть в подвод¬ 
ный проход. 

Течение вынесет Лару в озеро (зсгееп зкоі 3), если немного поплавать 
в нем, можно найти гарпуны для гарпунного ружья (которого у Лары по¬ 
ка нет). Несколько гарпунов лежат под пристанью, еще несколько - чуть 
дальше, слева на суше, еще одна связка гарпунов - справа, рядом с под¬ 
водной решеткой. Плывем обратно к пристани и выбираемся на сушу 
(зсгееп зкоі 4). В скале перед нами есть светлый проход, идем в него и 
сквозь пещеру поднимаемся наверх, там Лару уже поджидает охранник. 
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Расстреливаем его, затем собаку-монстра с красными глазами (зсгееп 
зкоі 5). Подбираем выпавшие из охранника спички и патроны. За открыв¬ 
шейся решеткой большая аптечка - берем ее, разворачиваемся и бежим 
прямо в проход, мимо трупов собаки и охранника, В следующей комнате 
ничего нет, поэтому, не задерживаясь, подходим к правому краю и пере¬ 
прыгиваем на плиту слева. Расстреливаем охранника, которого мы отсю¬ 
да видим, а уж затем перепрыгиваем к нему. Поглядывайте на небо - Ла¬ 
ру жаждет атаковать ворон, расправьтесь с ним для пущей безопасности. 

Бежим вперед, где из-под закрытой двери клубится дым. Вылетевшая 
стая летучих мышей Ларе не опасна, все, что они могут - только напугать 
(зсгееп зкоі 6). Так, тут по бокам две решетки, но как же их открыть? По¬ 
смотрите направо - вдалеке стоит еще один охранник, он охраняет рычаг. 
Бежим к нему (только осторожно, не упадите вниз). Убиваем охранника, 
теперь нам надо нажать рычаг, но сначала проверим-ка небольшой при¬ 
родный бассейн с водой. В нем две связки гарпунов и ломик (СгоѵѵЬаг). 
Выбираемся из воды, нажимаем рычаг и, не мешкая, бежим к открыв¬ 
шейся решетке у клубов дыма. Успели? Можете доставать пистолеты - 
тут нас тоже ждет охранник. Он пытается убежать и прячется за ящика¬ 
ми, а когда умирает, то все еще продолжает стрелять... Лара, дорогая, что 
скажет мамочка, когда узнает, как ты проводишь каникулы? Подбираем 
маленькую аптечку, выпавшую из охранника, и бежим в единственный 
проход, не закрытый решеткой (зсгееп зкоі 7). 

Около статуи собаки опять охранник - не тратьте на него много вре¬ 
мени, быстрее убивайте и бегите за открывшуюся впереди решетку. Мы 
оказались перед дверью, закрытой на засов... Ну а ломик нам на что? Ло¬ 
миком эту дверь, ломиком! Интересно, что же они тут прячут? Вот оно! 
Мечта любой девушки - штурмовая винтовка МП5 (МР5). Только не за¬ 
будьте захватить патроны к ней, лежащие рядом. Выход обратно закрыт, 
но Ларе не привыкать - ползем в лаз справа; следите за тем, чтобы Лара 
не загорелась — костры совсем рядом. 

Теперь идем в проход, на который смотрит статуя собаки (зсгееп зкоі 
8). Если пройти немного вправо, а затем влево, то найдем двоих охранни¬ 
ков (что с ними делать, знаете?) Идем влево, до самого спуска в болото. 
Справа, чуть впереди, есть выступающий над болотом камень - перепры¬ 
гиваем на него, затем на камень немного выше (зсгееп зкоі 9). Лару атаку¬ 
ет ворон: его легче убить, если спрыгнуть обратно на землю (сделайте 
сальто назад), в противном случаем ворон может столкнуть Лару в боло¬ 
то. Возвращаемся на второй камень и перепрыгиваем с него на камень 
чуть пониже и левее, а с него - к стеле в центре болота. Повернитесь на¬ 
право и внимательно посмотрите на стену замка - там, где она соприка¬ 
сается с болотом, есть еле приметный проход. Спрыгиваем в болото и 
идем в него, выбираемся из болота на сушу и ползем в лаз. 

Выползаем в проход налево, спускаемся в туманную низину, собира¬ 
ем лежащие патроны и аптечки. Будьте готовы к тому, что две статуи со¬ 
бак оживут и нападут на Лару, однако справиться с ними не так уж и 
сложно. Когда все собрали, возвращаемся в лаз и ползем дальше, пока не 
выйдем к болоту. Но в самом болоте нам делать нечего. Забираемся на¬ 
верх, берем аптечку и ТЫвНе 81опе. 

Отсюда можно подпрыгнуть и схватиться руками за потолок - идем 
на руках к концу комнаты (зсгееп зкоі 10) и спускаемся в проход. Мы ока¬ 
зались перед маленьким бассейном, в котором недавно нашли ломик. Бе¬ 
жим направо и возвращаемся туда, где видели первые клубы дыма. Если 
пройти мимо них, впереди будет красная стена с окном. Нам надо попасть 
внутрь. Подходим к краю, спрыгиваем на плиту слева и перепрыгиваем в 
окно справа. Не страшно, если вы упадете - снизу тоже можно забраться 
по стене. Поднимайтесь в окно. 

Нас снова пытаются напугать летучие мыши, и похоже, что у них это 
получилось. Нажимаем рычаг и бежим ко второй открывшейся решетке. 
Приготовьтесь отражать нападение очередного охранника. После того, 
как убили его, бежим прямо и чуть левее, в проход - в следующей комна¬ 
те тоже слева есть выход на улицу, идем туда и поднимаемся по ступень- 

Впереди стоит статуя собаки - она оживет, как только Лара подойдет 
поближе. Убиваем ожившую статую и продолжаем идти вперед, скатыва¬ 
емся с небольшого склона, пробегаем зеленую комнату, в дальнем углу ее 
есть проход. В центре следующей комнаты воронка - падать в нее не ре¬ 
комендуется, она заполнена кислотой. За этой воронкой, в темноте, лежат 
спички, подберите их - еще пригодятся. Над воронкой навесная дорожка, 
за которую можно ухватиться руками, — перебираемся через воронку и 
ползем в лаз. 

Выбираемся в коридор, встаем и сразу бежим направо, уворачиваем¬ 
ся от катящегося валуна и через узкий лаз выползаем к выходу. Убейте 
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нападающего ворона и охранника, поднимайтесь по ступенькам, подбери¬ 
те слева маленькую аптечку и выходите на выступ над болотом. 

Повернитесь направо — видите второй выступ? Перепрыгивайте на 
него. Впереди слева, чуть повыше, виден уступ - нам надо забраться на 
него; для этого встаньте к нему спиной, подпрыгивайте и хватайтесь ру¬ 
ками за красные растения на стене, немного поднимитесь по ним (только 
не до конца) и сделайте сальто назад. Если все сделано правильно, Лара 
оказалась на том самом выступе. 

Подбираем патроны для МР5 и маленькую аптечку, убиваем ворона и 
выбираемся наверх, в отверстие в центре. Мы попали на крышу - берем 
второй ТЪізНе Біопе {зсгееп зкоі 11), убиваем ворона и спускаемся обрат¬ 
но в центральный проход. Теперь перепрыгиваем к большому наклонно¬ 
му проходу вниз, скользим по нему, спускаемся по ступенькам и идем к 
закрытым воротам. По бокам ворот есть пазы - вставляем в них наши 
ТЬізПе Зіопе. Идем через открывшиеся ворота и скользим вниз. 

ѴѴіІІагсІЧ Іаіг 

(Логово Вилларда) 

Скользим вниз и берем спички - начинают сдвигаться стены, надо бы¬ 
стро прыгнуть в проход впереди. Свободно скользим вниз, пока не остано¬ 
вимся около ломика. Сверху начинает катиться камень - развернитесь к 
нему спиной и, когда он будет рядом, делайте сальто назад — Лара пере¬ 
прыгнет камень, потеряв совсем немного здоровья. Теперь можно спокой¬ 
но взять СгоѵѵЬаг и пойти посмотреть, откуда скатился этот валун. 

Бежим до конца коридора, лезем в лаз и спрыгиваем в воду - в воде 
берем гарпунное ружье (Нагрооп Сип) и две связки гарпунов к нему, об¬ 
ратно выбираемся тем же путем. Спускаемся по коридору и осторожно 
подходим к краю. Внизу шипы, так что туда вам не надо; перепрыгиваем 
на зеленый выступ в центре, а с него - вниз. Убиваем нападающую соба¬ 
ку и идем в проход. Идите шагом и очень осторожно — из стен выдвигают- 

Мы вышли в комнату с зелеными валунами ( зсгееп зкоі 12). Теперь на¬ 
до быть очень осторожными. Как только вы ступите на определенную 
точку, на Лару катится валун. В этой комнате можно найти кое-какие бо¬ 
еприпасы, но я на это не купилась - уж слишком опасная затея, однако 
любители острых ощущений могут поэкспериментировать. Ну а любите¬ 
лям спокойной жизни предлагаю безопасный путь. 

Идите только шагом (держите 8ЫЙ). Смотрите на землю: на ней вид¬ 
ны квадратные текстуры, которые будут нам ориентиром. Идем так: один 
квадрат прямо, один налево, два прямо, один налево, один прямо. Следу¬ 
ющий квадрат надо пробежать и остановиться на квадрате через один. 
Дальше еще один квадрат направо, подходим к самому его краю и прыга¬ 
ем ласточкой (АН + Сігі + 8ЫН при стандартной раскладке) с края квад¬ 
рата в проход(8сгееп зкоі 13) ~ валуны прокатятся позади, только немно¬ 
го задев Лару. 

Берем слева гранаты и бежим вперед, в следующий проход слева (бе¬ 
регитесь катящегося валуна!). Пробегаем комнату и спускаемся в следу¬ 
ющую. На Лару начинает надвигаться стена с шипами - не волнуйтесь, 
справа можно подняться на стену. Не останавливайтесь,с потому что сле¬ 
ва опять надвигается стена с шипами. Быстро берите патроны и скорее 
поднимайтесь на следующую стену. Поднялись? На противоположной 
стене, прямо перед Ларой есть рыча?: нажимаем его, справа открывается 
выход из этого кошмара(«сгееп зкоі 14) - бежим в проход. 

Сначала пройдем направо - если спрыгнуть вниз к решетке, то най¬ 
дем большую аптечку. Выбираемся и бежим по коридору в другую сторо¬ 
ну. Первый и второй проход налево пропускаем и спускаемся в третий. На 
Лару нападают три ворона - расстреляйте их и лучше в этот момент не 
двигайтесь, а то можно запросто упасть и сломать себе шею. 

Теперь повернитесь налево и запрыгивайте на белые камни, с них 
поднимайтесь до следующего уровня. Осторожно - каменный потолок ме¬ 
стами начинает рушиться, плюс еще нападает огромная красноглазая со¬ 
бака. Идите к стене и поднимайтесь наверх - слева есть выступ, спрыги¬ 
вайте на него. Пока не ходите в проход, а бегите мимо статуи собаки к ры¬ 
чагу и нажимайте его. Теперь возвращайтесь к проходу и поднимайтесь 
по выступам наверх . 

Мы вышли в зал с дыркой в полу ( зсгееп зкоі 15) — с противоположной 
стороны зала есть лестница, ведущая вниз. Она приведет нас в зал эта¬ 
жом ниже (тот самый, у которого нет потолка). Убейте троих прячущихся 
охранников и оглядитесь. В центре зала низенький стол - возьмите с не¬ 
го Саігп Кеу. Теперь бегите к карте, висящей на стене, и посмотрите на¬ 
лево: видите ящик с нарисованной на нем голубой ладонью? Двигайте его 
на себя один раз, затем обегите колонну слева и двигайте его на себя еще 
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один раз. Обегите колонну, чтобы вернуться обратно, и ломиком вскры¬ 
вайте запертую дверь . Под ящиком, стоящим в центре, лежат патроны, 
так что отодвигайте ящик и берите их. 

Выбегаем обратно в комнату и бежим к книжным полкам. Поворачи¬ 
ваем направо, подбегаем к стене. Позади Лары открылся проход - бежим 
в него, а когда слышим звук открывающейся двери, выбегаем обратно и 
бежим во второй открывшийся проход. Поднимаем спички и бежим в от¬ 
крытый проход номер один - внутри этой комнатки открылся проход но¬ 
мер три. Это и есть конечная цель наших блужданий по потайным комна¬ 
там библиотеки. Поднимаемся наверх по темному проходу (всгееп вкоі 16), 
но при входе в самую темноту сворачиваем налево — там лежат патроны 
к шотгану и маленькая аптечка. Бежим в темноту, на нас нападает соба¬ 
ка. Будьте осторожны — дальше по земле течет поток кислоты, так что ос¬ 
торожно идем по ступенькам, перепрыгивая опасные участки. Похоже, 
что за Ларой прилетели! Перепрыгиваем к вертолету — конец уровня. 

5Ьаке$реаге СМИ 

(Скала Шекспира) 

Вертолет высаживает Лару поблизости от секретной базы. Бежим 
вперед, убиваем спецназовца и поворачиваем налево. В ряду ящиков один 
отличается цветом (серый такой) - зайдите к нему со стороны грузовика 
и отодвиньте - под ним патроны. Теперь поворачиваем рычаг рядом с 
дверью и идем внутрь базы. 

Мы оказались на каком-то складе - убивайте рабочего и бегите в сле¬ 
дующий зал. Убивайте второго рабочего и не забудьте захватить патроны 
для шотгана, лежащие под серым ящиком. Пробегаем сквозь комнату уп¬ 
равления, спускаемся вниз по проходу и поворачиваем направо. Перед 
гигантским вентилятором справа есть блок(«сгееп вкоі 17) - запрыгиваем 
на него и стреляем в решетку на стене перед собой. Помните фильм “Чу¬ 
жие”? Мы будем пробираться через вентиляционные шахты! Жаль толь¬ 
ко, что недолго - в конце тоннеля стреляем в решетку, чтобы открыть 
проход, спрыгиваем и берем гранаты. 

Возвращаемся в комнату управления. Как только поднялись из про¬ 
хода - поворачивайте направо и стреляйте в решетки на стене. Подожди¬ 
те, пока пламя утихнет, и пробегайте мимо. То же самое и со вторым по¬ 
током пламени. Мы вышли в комнату с навороченной бурильной установ¬ 
кой. Посмотрите на противоположную сторону: видите лестницу, по кото¬ 
рой можно спуститься? Бежим к ней, около значка с молнией поворачи¬ 
ваемся лицом к стене и подходим к ней вплотную, теперь делаем сальто 
назад и держим кнопку Асіюп - в прыжке Лара схватится руками за ле¬ 
стницу (всгееп вкоі 18), и можно будет спускаться. Перед самым пламенем 
остановитесь и подождите, пока оно стихнет, - как только путь стал сво¬ 
боден, отпустите руки на секунду и опять хватайтесь за лестницу — так 
вы преодолеете этот опасный участок намного быстрее. Спускайтесь на 
руках как можно ниже, и, когда Лара повисла на вытянутых руках, дви¬ 
гайтесь как можно дальше влево. Теперь можно отпустить руки, и Лара 
спрыгнет на твердую землю. 

Перепрыгивайте через бассейн с кислотой к горящим урнам на проти¬ 
воположной стороне. Перед первой урной поверните направо ( всгееп вкоі 
19), поднимитесь на ступеньку и идите ко второй колонне - забирайтесь 
на нее, бегите до конца и возьмите спички. Теперь спускайтесь и выходи¬ 
те из комнаты с горящими урнами. Перепрыгивайте обратно через бас¬ 
сейн с кислотой и спрыгивайте в комнату. 

На вас нападает рабочий (что же это они все девушек так не любят?), 
придется его убить. Наверху ходит спецназовец и постреливает по Ларе - 
забираемся к нему, убиваем грубияна и бежим дальше по проходу. Заби¬ 
райтесь на блок слева и стреляйте по решетке - идите в вентиляционную 
шахту и в конце ее забирайтесь наверх. Наконец-то мы нашли шотган 
(помните песню - “Какая леди без шотгана”?) Берем его, а также аптеч¬ 
ку, возвращаемся и спускаемся дальше по проходу. Вы вышли к тоннелю 
метро (всгееп вкоі 20): бежать направо или налево по шахте - значит бе¬ 
жать навстречу поезду и верной смерти. Так что запрыгиваем к двери на 
противоположной стороне тоннеля и поворачиваем выключатель. За этой 
дверью нас ждет сюрприз в виде рабочего и спецназовца. Убейте их, под¬ 
берите спички, садитесь на байк, стоящий за колонной, и — вперед! Вам 
надо перепрыгнуть тоннель метро. Как только сделали это, сохранитесь! 
Вообще, сохраняйтесь после каждого удачного прыжка. Следующее пре¬ 
пятствие - пропасть с кислотой; после того, как перепрыгнули ее, свора¬ 
чиваем налево и перепрыгиваем следующую такую же пропасть. Про¬ 
едем еще немного вперед, до поезда, и оставляем байк. 

На Лару нападет рабочий — избавьтесь от него, пройдите слева от по¬ 
езда, подойдите к кабинкам - из них выйдет еще один рабочий. Возьмите 
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патроны к шотгану в кабинках, только вот третья кабинка не открывает¬ 
ся... Бегите обратно мимо поезда, справа от него будет рычаг на стене - 
нажимайте его. Третья кабинка открылась, только необходимой карточки 
у Лары нет - ну что же, пойдем искать эту карточку. Если смотреть на по¬ 
езд со стороны, откуда мы сюда приехали, то нам надо направо. 

Перепрыгивайте к поджидающему нас рабочему, убивайте его и иди¬ 
те к горящей урне. Встаньте левее урны и вплотную к блоку впереди (на 
нем лежит ракета для рокет лаунчера, к ней-то нам и надо подняться), 
сделайте пару шагов “стрейфом”, в сторону, и подтягивайтесь на руках 
на блок. Не сгорели? Это хорошо. Берите ракету и подходите к пропасти 

- надо перепрыгнуть в пещеру прямо и чуть правее. Теперь прыгайте к 
горящей урне и бегите в проход направо (всгееп вкоі 21), поднимите ма¬ 
ленькую аптечку. Приготовьте МП5 и перепрыгивайте в проход, к поджи¬ 
дающему Лару спецназовцу - короткой очереди ему будет вполне доста¬ 
точно. Чуть ниже по лестнице убейте двух крыс и спускайтесь в яму око¬ 
ло лестницы. Внизу пристрелите рабочего и выходите к пропасти. 

Слева сверху по Ларе стреляет спецназовец - легче всего с ним спра¬ 
виться при помощи все той же винтовки МП5. Поищите у края скалы не¬ 
большую дощатую площадку, свободную от камней. От нее вниз ведет ле¬ 
стница - спускаемся по ней в самое пекло. Осторожно - не ступите в кис¬ 
лоту! Можете собрать гарпуны для гарпунного ружья. Что? Трудно? А 
разве кто-то говорил, что это будет легко? Поднимайтесь обратно на ле¬ 
стницу, выбирайтесь на дощатую площадку - с нее перепрыгивайте к 
карточке, лежащей чуть дальше, возьмите ее (ОгШ Асііѵаіог Сагсі) 
(всгееп вНоІ 22). Бегите прямо, потом направо, убейте спецназовца и на¬ 
жмите рычаг на стене. Видите, где открылись ворота? Вот туда вам надо 
будет забраться на вашем байке! 

А теперь выбираемся наверх: подберите гранаты, немного подними¬ 
тесь наверх и опять попадете к дощатой площадке - вам надо проделать 
весь путь обратно, на самый верх, к байку. Рядом с убитым спецназовцем 
(там, где были крысы) есть лестница, ведущая на самый верх. Садимся на 
байк и спускаемся в открытые ворота - путь вы уже знаете. 

Попав за ворота, слезаем с байка и слева, в закутке, берем маленькую 
аптечку. Пробегаем мимо горящей урны и попадаем в комнату с буриль¬ 
ной установкой. Будьте осторожны - Лару атакуют двое рабочих . Спра¬ 
ва у агрегата есть рычаг - нажимаем его, теперь идем на металлический 
мостик, спускаемся под него и вставляем ЭгШ Асііѵаіог Сагсі . После не¬ 
большой тряски поднимаемся на поверхность: машина пробурила проход 

- идем в него и спускаемся в пролом в полу. Внизу на Лару нападают две 
крысы - держите пистолеты наготове. Нажмите рычаг и подойдите к от¬ 
крывшейся решетке. На другой стороне лежит карточка - перепрыгива¬ 
ем сначала на блок чуть левее, а затем к карточке (Ршпр Ассезн Эізк) 
(всгееп вНоІ 23). 

А сейчас погодите, дальше пока бежать не надо. То есть, конечно, ес¬ 
ли вас интересует просто выход с уровня, то можете пробежать несколь¬ 
ко метров вперед, и уровень закончится, но тогда вы так и не увидите, для 
чего же нужна эта последняя карточка! А мы с Ларой пойдем более слож¬ 
ным, но красивым путем - поднимемся на самый верх, в кабинку, где тре¬ 
буется карточка, и вставим этот самый Ришр Асеева Эізк. Выбегайте из 
кабинки, спрыгивайте в воду($егееп вкоі 24) и ищите проход под водой; 
плывите по нему, в конце поднимите связку гарпунов и всплывайте: Ла¬ 
ра оказалась посреди лавы. В одном месте можно выбраться из воды - 
выходите и идите по дорожке. Вам придется немного попрыгать над ла¬ 
вой, но это будет щедро вознаграждено: посмотрите на небо! На Лару ле¬ 
тит птеродактиль! Честное слово, я так залюбовалась этим полетом, что 
было жаль убивать птичку, но ничего не поделаешь: либо он, либо Лара. 
Когда убили второго птеродактиля, встаньте к стене, подпрыгните и 
схватитесь руками за край. Двигайтесь влево до конца, поднимитесь на 
блок и перепрыгните через гребень слева. Вы попадете в воду, выплывай¬ 
те отсюда и плывите в проход, где брали последнюю карточку, - конец 
уровня. 


біееріпд ѴѴііЬ *Ье ГііКе: 

(Во сне с рыбами) 

У Лары за спиной, слева, лежат гарпуны - возьмите их и выбегайте в 
проход. В следующей комнате справа берем спички (ой, аквалангист за 
стеклом! а он нас, кажется, не видел) и выбегаем в следующую комнату - 
отметьте для себя слева закрытую дверь; теперь бежим дальше до тех 
пор, пока не увидим справа большой иллюминатор во всю стену ы {всгееп 
вкоі 25). Поворачиваем налево, к бассейну, убиваем спецназовца (легче 
всего это сделать из МП5). 

Спрыгивайте в воду и сворачивайте налево - ищите люк, через кото- 
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рый можно заплыть в комнату, и нажимайте в комнате рычаг: плывем в 
открывшийся проход, убиваем аквалангиста и всплываем. Интересно, за¬ 
чем аквалангист так старательно раскладывал патроны по комнате? Но в 
любом случае нам это только на руку - подбираем все, что можем унести. 
Жаль только, что непонятный аксессуар аквалангистского снаряжения, 
лежащий в углу, не берется. 

Теперь выплываем обратно в комнату, где убили спецназовца. Обеги¬ 
те бассейн и поверните круглый рычаг на другой стороне - теперь пора к 
закрытой двери в начале уровня. Сейчас мы оказались над бассейном - 
там, где ходил убитый спецназовец. Берите маленькую аптечку при вхо¬ 
де, патроны в конце коридора и идите в проход, откуда доносится звук 
падающей воды($сгееп вкоі 26). Прыгайте в воду и найдите рычаг слева. 
Нажимайте его - сработала сигнализация, и в воду спрыгивают двое ак¬ 
валангистов. Достаньте гарпунное ружье и выплывайте в открытый про¬ 
ход, но не отплывайте от него далеко. Когда убьете аквалангистов, верни¬ 
тесь в отсек с сеткой, через который попали в воду, - тут можно отды¬ 
шаться - и снова ныряйте. Выплываем в проход и сразу наверх: берите 
патроны для УЗИ и поворачивайте направо. Видите еле приметный про¬ 
ход? Плывем туда ( всгееп вкоі 27). Возьмите две связки гарпунов и плы¬ 
вите обратно, отдышитесь - а то Ларе просто не хватит воздуха. Отдыша¬ 
лись? Тогда опять в проход: слышите мягкий звук: “У-у-у...” - Лару при¬ 
ветствуют два дельфина! Они дружелюбные, общительные, стараются 
держаться поближе к нам - сразу видно, что Лара им понравилась и они 
не прочь поиграть, но нам надо спешить. Плывите в проход, к которому 
нас вынесло течение, и сворачивайте сначала налево - всплывайте к сек¬ 
рету и берите аптечку и патроны. Прыгаем в воду (дельфины так и вер¬ 
тятся рядом. Кстати, если остановиться на месте, они будут немного под¬ 
талкивать Лару и показывать путь дальше), плывем во второй проход, 
всплываем и убиваем спецназовца. 

В воде лежит маленькая аптечка и связка гарпунов, а слева есть про¬ 
ход; плывем к центральному отсеку подводной лодки и всплываем в каю¬ 
те с работающей сигнализацией. Берите патроны, раскиданные по каюте, 
и присмотритесь к зеленым ящикам — за ними есть проход: сначала ото¬ 
двиньте дальний ящик еще дальше, а потом двигайте ближайший. Возь¬ 
мите маленькую аптечку в проходе. Подходим к двери с кнопкой, нажи¬ 
маем ее и спрыгиваем в воду. Найти открывшиеся ворота совсем не слож¬ 
но - плывем в ни х(всгееп вкоі 28), и течением Лару выносит в гигантскую 
подводную пещеру. 

Всплываем в центральном отсеке, чтобы отдышаться. Тут никого нет, 
спокойно собирайте патроны. Отсюда можно все хорошо рассмотреть: ка¬ 
кие-то установки по добыче ископаемых, батискаф и двое аквалангистов. 
Кстати, отсюда они выглядят вполне безопасно - совсем как рыбки в ак¬ 
вариуме. Достаем гарпунное ружье и отправляемся на рыбалку: жаль 
только, что трофеи захватить с собой нельзя, хотя, похоже, Лару эти два 
аквалангиста не очень-то и интересуют. После “рыбалки” вернитесь и от¬ 
дышитесь. 

Встаньте так, чтобы за спиной у Лары была стена, а иллюминаторы 
располагались справа, слева и спереди. Теперь прыгайте в воду и подни¬ 
майтесь ближе к верхнему своду пещеры. Не забывайте, что под водой 
тоже можно пользоваться подсветкой. Плывите прямо и немного правее - 
в укромном уголке лежит бутылка (Сігсиіі ВиІЬ) и спички. Возвращай¬ 
тесь отдышаться, затем плывите по центру, а оттуда сверните к батиска¬ 
фу; рядом с ним опустится второй такой же батискаф, из которого вы¬ 
плывут двое аквалангистов. После разборок с ними отдышитесь и плыви¬ 
те по центру; найдите люк, в который можно всплыть, и возьмите вторую 
бутылку с Сігсиіі: ВиІЬ. Возвращайтесь в “свой” батискаф и вставляйте 
Сігсиіі ВиІЬ (всгееп вкоі 29); чтобы попасть к открывшейся двери, плыви¬ 
те “по фонарикам” - они приведут вас к нужной двери. 

Всплывите и отдышитесь, но не выбирайтесь из воды. Посмотрите - 
внизу расположен проход, плывите в него. В центре новой пещеры есть 
отсек, в котором можно подышать, — наберите воздуха и плывите к кори¬ 
дору с решетками. Слева ищите проход, ведущий вниз. Птеродактили у 
нас уже были - а вот ящера не ожидали? На дне камеры с ящером лежит 
Сгепасіе Оип — берите его и возвращайтесь ( всгееп вкоі 30). Я, например, 
на все остальное даже и не смотрела: какие патроны и аптечка, когда тут 
ящер голодный плавает и так и норовит съесть Лару! 

Теперь можно выбираться из воды. 

Пробегите немного вперед, пока не увидите слева за стеклом спецна¬ 
зовца; выстрелите в него прямо через стекло - он откроет дверь и выбе¬ 
жит к Ларе. Убейте его и заходите внутрь комнаты управления. Подбери¬ 
те аптечку, спички, гарпуны, нажимайте кнопку на стене и выходите из 
комнаты - дальше по коридору открылась решетка. Сворачиваем налево, 
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пробегаем мимо двух круглых рычагов и чуть ниже берем рокет лаунчер 
(госкеі ІаипсЬег). Теперь возвращаемся к красным колесам и поворачива¬ 
ем оба («сгееп зкоі 31): в подводной пещере открываются две двери, и из- 
за них выплывают два доисторических ящера. Бегите в комнату управле¬ 
ния и спрыгивайте в люк. 

Плывите в первый проход, берите Миіапі Зашріе, плывите дальше по 
коридору и выбирайтесь из воды. Спускайтесь в проход: что это здесь 
творится? Похоже, тут проводятся страшные эксперименты: в клетках 
лежат трупы полулюдей-полумутантов! Отодвигайте оба зеленых ящика 
и берите патроны. Выбегайте обратно и поднимайтесь наверх по ступень¬ 
кам; убейте спецназовца и подтянитесь на руках на один уровень выше; 
берите ракету для рокет лаунчера и поднимитесь еще на уровень выше, 
чтобы взять гранаты для §гепасіе §цп. Теперь вернемся к воде и расстре¬ 
ляем трех тварей, приплывших за Ларой. 

Спрыгиваем в воду и плывем ко второй открытой двери, за ней лежит 
необходимый нам второй Миіапі Зашріе - берем его и возвращаемся в 
комнату с мутантами в клетках. По бокам от входа вставляем оба Миіапі 
Зашріе и поднимаемся в комнату с мертвым спецназовцем (зсгееп зкоі 
32); прыгаем в воду и берем ТЬе Напгі о( КаіЬтоге - тот самый пятый по¬ 
терянный артефакт. 

Плывем в открывшуюся дверь, нажимаем рычаг на стене - дверь от¬ 
крывается, и мы всплываем в люк в следующей комнате. Выбирайтесь из 
воды, и Лара окажется на свежем воздухе. Над головой пролетают два не¬ 
больших самолета, батискаф покачивается на волнах - жизнь прекрасна! 
Кстати, неподалеку виднеется надувная моторная лодка, прыгаем к ней - 
конец уровня. 




ІГ$ а тасІНоііке! 

(Это - сумасшедший дом!) 

Неизвестно, что именно произошло, но надувная лодка затонула, и 
Ларе придется выбираться каким-то иным способом. Зажгите спичку под 
водой, подплывите в дальний угол, опуститесь пониже ко дну и нажмите 
клавишу “асііоп”. Решетка наверху отодвинулась - можно выбираться из 
воды и подниматься по лестнице. 

Мы попали в очень симпатичный садик - со столиками, стульями, 
зонтиками над столиками. Зайдем сначала в проход слева - соберите па¬ 
троны для шотгана и выходите. Бежим прямо, затем направо, слева от 
Лары, за решеткой, будет белый тигр — возьмем патроны рядом с ним и 
идем дальше, прямо. На Лару нападают два тигра - убейте их и посмот¬ 
рите направо, тут можно забраться наверх. 

Пробегите по навесу и перепрыгивайте к фонарю - прыгайте направо, 
сквозь зелень (зсгееп зкоі 33) и берите ключ (2оо Кеу). Спрыгивайте вниз; 
одна из решеток и есть вход в зоопарк - открывайте ее и идите внутрь. В 
дальнем углу слева возьмите аптечку и лишь затем нажимайте рычаг. 
Бегите к зелени и проверьте лаз впереди - в нем лежит большая аптечка. 
Выбирайтесь и поворачивайте к кирпичному блоку — тут тигр не может 
достать Лару. Берите патроны и забирайтесь на кирпичный блок. Лара 
попала в лабиринт, населенный тиграми. 

Бегите направо, убейте двух тигров, пропустите один поворот напра¬ 
во и идите в следующий. Убейте двух мартышек и возьмите у одной из 
них ключ (Аѵіагу Кеу). Идем в зеленый проход: повернитесь направо 
( зсгееп зкоі 34), подпрыгните, схватитесь за потолок руками и двигайтесь 
вперед. Когда дойдете до конца, спрыгивайте - Лара соскользнет с блока, 
нажимайте в полете “асііоп” и хватайтесь за щель в стене. Сейчас под Ла¬ 
рой шипы - подвиньтесь немного направо, пока не будет участка, свобод¬ 
ного от них. Спрыгивайте на эту точку. Когда идете через шипы, держите 
нажатым 8ЫЙ, - так Лара не поранится. Убейте тигра и идите по дере¬ 
вянному настилу к проходу - он выведет нас на улицу. 

Направо и налево ведут ступеньки - поворачиваем налево и нажима¬ 
ем рычаг. Убейте мартышку в комнате и возьмите со стола аптечку. Беги¬ 
те вперед, пока не добежите до серого блока, забирайтесь на него, а отту¬ 
да спускайтесь по канатной дороге. 

Убейте мартышек и отберите у них аптечки, затем найдите яму. На 
дне ее лежит второй ключ (Аѵіагу Кеу) - спрыгивайте, хватайте его и 
сразу выбирайтесь - пираньи не дремлют. Теперь нажимайте рычаг и 
быстрее, спринтом (держите клавишу “?”) бегите в открытую дверь — она 
очень быстро закрывается. Из следующей комнаты поднимайтесь наверх 
по лестнице и бегите к двери напротив ( зсгееп зкоі 35) - она открывается 
при помощи Аѵіагу Кеу. 

Пройдите всю лежащую перед вами дорожку до конца (берегитесь 
кондоров)(8сгееп зкоі ,36), возьмите аптечку и спрыгивайте к ближайшей 
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пальме; хватайтесь за стену руками и поднимайтесь наверх, на кроны де¬ 
ревьев. Осторожно - отсюда легко сорваться вниз. Перепрыгивайте нале¬ 
во, к патронам для шотгана, пройдите чуть дальше и перепрыгивайте на 
белую колонну. Отсюда можно спуститься по канатной дороге(«сгееп зкоі 
37)— вставьте в паз на статуе оставшийся Аѵіагу Кеу и бегите к скалам. 
Пока что мимо люка - вернемся к нему чуть позже. 

Подальше, справа, есть проход - запрыгивайте в него. Через коридор 
мы попадем к точно такой же статуе. На земле - люк. Я совершенно уве¬ 
рена, что тут скрыт секрет - за решеткой, вдали лежит оружие. Стыдно 
признаться, но как до него добраться, я так и не нашла. Так что тут я мо¬ 
гу только сказать, как пройти уровень - возвращайтесь к открытому лю¬ 
ку у скал, спрыгивайте в него и идите вперед. Осторожно - не упадите в 
кислоту! Слева комната с мутантами- в центральном бассейне есть полу¬ 
прозрачная платформа, спрыгиваем на нее и используем на мутанта ТЪе 
Напсі оі КаШтоге - конец уровня. 


Кеііпіоп 

(Единение) 

Уровень начинается с огромного валуна, катящегося на Лару. Прыгай¬ 
те вперед и хватайтесь руками за край плиты - валун упадет в бассейн с 
кислотой. Повернитесь назад. Видите, где лежит ракета? По этой полу¬ 
прозрачной дорожке можно идти, так что берите ракету и заодно грана¬ 
ты в конце дорожки. Вернитесь в центр, поднимитесь на плиту справа и 
возьмите спички, теперь идите в проход слева. Берите спички и подни¬ 
майтесь по лестнице. 

Видите знакомого мутанта? Только он теперь живой, и вообще их 
двое. Убейте мутантов и спрыгните направо от лестницы - чуть спустив¬ 
шись, можно найти аптечку, еще одна - слева от лестницы. Поднимитесь 
по лестнице, подойдите к краю и зажгите спичку: справа и слева полу¬ 
прозрачные платформы - прыгаем по ним (зсгееп зкоі 38), а в самом кон¬ 
це перепрыгиваем на обычную платформу с качающимся пламенем - 
только старайтесь прыгать на ее правый край, чтобы не сгореть. 

Подберите спички справа и отойдите назад, встаньте спиной вплот¬ 
ную к стене. Теперь двигайтесь “стрейфом” налево, до самого края. Выбе¬ 
рите момент и перепрыгивайте в проход вперед. 

Ну а теперь - самое трудное: сейчас нам предстоит сразиться с глав¬ 
ным боссом игры — с Софией. Пока она выбегает, не стойте на месте — бе¬ 
гите по дорожке, а когда София начинает стрелять - прячьтесь за колон¬ 
ной. Она делает несколько выстрелов подряд, после чего следует неболь¬ 
шая пауза - вот в это время и действуйте, забирайтесь как можно выше. 

Наверху Лару встретят два мутанта - лучше всего с ними справлять¬ 
ся при помощи §гепасіе §ші. Видите большой темно-зеленый камень? 
(зсгееп зкоі 39) Бегите в ту сторону, заходите сбоку, так как при вашем 
приближении камень упадет, и нажимайте рычаг. Сразу же доставайте 
§гепайе §ип и бегите в открывшийся проход. Стреляйте по мутантам гра¬ 
натами - одной гранатой вполне можно убить всех четверых. Затем на¬ 
жимайте рычаг и поднимайтесь по лестнице. 

Как только выберетесь на улицу - поднимайтесь на бортик и забирай¬ 
тесь на блок в центре, сверху опустится большой камень. Теперь спрыги¬ 
вайте на бортик и перепрыгивайте с него на дорожку справа, с нее пры¬ 
гайте в дальний проход. Тут можно передохнуть и собрать патроны. До¬ 
станьте рокет лаунчер и выбегайте к Софии: чтобы ее победить, доста¬ 
точно одного точного попадания ракетой. После того как София взорва¬ 
лась, берите потерянный артефакт, ТКе Напсі оі КаШтоге (зсгееп зкоі 
40), а затем бегите в открывшуюся дверь - Лара соскользнет в проход и 
упадет в воду. Выбирайтесь из воды и выходите на улицу. Подбегите к 
спускающемуся воздушно¬ 
му шару(«сгееп зкоі 41) - 
конец игры. 

Посмотрите повнима¬ 
тельнее на заставку к уров¬ 
ню ЗЬакезреаге СИП, а точ¬ 
нее, на дату в заголовке га¬ 
зеты - 31 января 2000 года ;) 
. Похоже, что эта игра опро¬ 
вергает мнение о смерти 
Лары. В любом случае ее 
коллекция успела попол¬ 
ниться еще одной реликви¬ 
ей - Рукой Ратмора. 

▲ 


<|<ЫІІРЕ1 № |?1 




5іІІ(іх, аІНиа. Іогііи; 


























тся! 


ИДіміііпіпміііі 


Екатерина Воронина 


Канал ТВ-6 сделал огромный подарок всем поклонникам “Вавилона- 
5” — на наших экранах появился долгожданный пятый сезон “Вавилона- 
5”. Однако с момента показа четвертого сезона прошло уже очень много 
времени (последняя серия вышла в эфир в августе прошлого года), поэто¬ 
му мы решили, что имеет смысл освежить в памяти некоторые сюжетные 
линии, которые будут играть важную роль в пятом сезоне. Ведь “Вавилон- 
5” - это не обычная “мыльная опера”, этот сериал отличают тщательно 
продуманная вселенная (мир, в котором действуют его герои), жестко 
спланированная так называемая “сюжетная арка” (сюжет, развивающий¬ 
ся на протяжении всех пяти сезонов), обилие сюжетных линий и нетриви¬ 
альных развязок, реалистично выписанные яркие персонажи. Человеку, 
который не просмотрел хотя бы десятка серий, будет очень сложно разо¬ 
браться во всех тонкостях того, что он увидит на экране своего телевизо¬ 
ра. 

Прежде всего, что такое сезон? Фактически под сезоном понимаются 
эпизоды сериала, снятые в течение одного года. Однако, учитывая органи¬ 
зацию процесса съемок, понятие сезона определяет внутреннюю структу¬ 
ру сериала, которая очень четко заметна в случае с “Вавилоном-5”. Сезон 
(во Вселенной Вавилона 5 он соответствует одному году) состоит из 22 се¬ 
рий, в начале каждого идут эпизоды, которые распутывают все узлы, за¬ 
вязанные в предыдущем, и представляют новые сюжеты. Где-то к середи¬ 
не сезона четко выделяется одна или две главные линии, напряжение на¬ 
растает и достигает своей кульминации в финале. Наиболее яркий пример 
подобной структуры - третий сезон, который начинается эпизодом “Дело 
чести” (где впервые появляется “Белая звезда”) и заканчивается 
“За’ха’думом” (где Шеридан отправляется на планету Теней). 

Пятый сезон, показ которого начал канал ТВ-6, является исключением 
из этого правила. Как, наверное, известно многим, судьба этого самого пя¬ 
того сезона была очень и очень непростой. Решение о продолжении съемок 
было принято очень поздно, так что Стражинскому (Джо Майкл Стражин- 
ский или ^МЗ, автор и исполнительный продюсер “Вавилона-5”) при¬ 
шлось заранее снять финальный эпизод всего сериала - “Сон в сиянии”. 
Ну и, конечно, распутать все, что только можно, в нескольких последних 
сериях четвертого сезона. Поэтому в начале пятого вместо освобождения 
Шеридана и финальных сражений в гражданской войне с Землей (перво¬ 
начально Стражинский планировал завершить четвертый сезон эпизодом 
“Разрывы в реальном времени”, где показал допросы Шеридана) нас ждут 
уже совершенно иные проблемы. Сам .Ш8 сказал, что он начинал пятый 
сезон практически “с чистого листа”, и охарактеризовал основную тему 
этих 22 эпизодов как “построение империи”. Что же он имел в виду? 

Как мы помним, четвертый сезон завершился освобождением Земли и 
созданием новой общегалактической организации - Межзвездного Аль¬ 
янса. Однако если в случае с Землей все более ли менее ясно, то в отноше¬ 
нии Альянса вопросов возникает больше, чем ответов. Нам известно лишь 
то, что эта политическая организация была создана на основе распавшей¬ 
ся Лиги Неприсоединившихся Миров. По словам Деленн, главная задача 
Альянса - поддержание мира. Каждая держава, вошедшая в новых союз, 
сохраняет свой суверенитет, однако обязана соблюдать определенный ко¬ 
декс поведения в отношениях с другими расами. Несмотря на деклариро¬ 
вание только политических и экономических целей, Альянс имеет свои 
собственные вооруженные силы - Рейнджеров, в распоряжении которых 
находится флот “Белых звезд”, а ведь это самый мощный флот в Галакти¬ 
ке. Более того, как мы знаем из фильма “Призыв к оружию”, через не¬ 
сколько лет Альянс начнет строительство нового типа кораблей, анало- 

Таким образом, мы видим, что Альянс, во главе которого находится 
Джон Шеридан, становится потенциально самой мощной силой в Галакти- 

















ке. Однако нам непонятно, какова же структура нового союза, какие права 
имеют входящие в него державы, каковы их обязанности, на каком осно¬ 
вании будут приниматься решения об использовании рейнджеров в воен¬ 
ных действиях... На все эти вопросы и должен ответить пятый сезон. Здесь 
Стражинский попытался реализовать свое видение того, как можно орга¬ 
низовать политическое, экономическое и военное сотрудничество не¬ 
скольких государств. Конечно, это не “ноу-хау”, изобретенное лично 
Стражинским. И отношение к этой организации может быть совершенно 
различным, что довольно ярко показано в финальном эпизоде четвертого 
сезона “Деконструкции заходящих звезд”. 

Вторая очень важная тема сезона - это телепаты. Вообще, тема теле¬ 
патии подается в “Вавилоне-5” довольно нестандартно. В первом сезоне у 
поклонников была довольно популярна идея, что Пси-Корпусом похож на 
Лигу эсперов из романа Альфреда Вестера “Человек без лица” (кстати, 
именно в честь этого писателя и получил свое имя знаменитый Пси-поли- 
цейский Вестер), однако теперь, после выхода в свет трилогии о Пси-Кор¬ 
пусе и первых четырех сезонов, стало очевидно, что это совсем не так. Те¬ 
лепатия во Вселенной Вавилона 5 (во всяком случае, для землян) - это 
скорее кара, нежели дар небес. С того самого момента, как на Земле была 
научно доказана возможность осуществления телепатической связи меж¬ 
ду людьми, обладатели таких способностей стали чуть ли не самыми не¬ 
счастными людьми. Их убивали, их использовали, их боялись и одновре¬ 
менно презирали... И на это основе возникло уродливое образование - 
Пси-Корпус, который якобы должен был способствовать интеграции теле¬ 
патов в общество нормальных людей. Однако на практике создание этого 
органа привело к еще большей дискриминации телепатов и фактическому 
изгнанию их из общества. В итоге к началу 2262 года (а именно в этом году 
происходит действие пятого сезона) на Земле действуют две противобор¬ 
ствующие силы, которые рано или поздно должны вступить в открытый 
конфликт - Пси-Корпус и подполье. И на наших глазах появляется третья 
сила - это телепаты Байрона. Как сказал сам Байрон, он и его последова¬ 
тели решили избрать иной путь, они хотят обрести место, которое могли 
бы назвать домом. Они не могут вернуться в Пси-Корпус, но не хотят и по¬ 
могать подполью, потому что не приемлют их методов. Однако мы знаем, 
что, скорее всего, их мечте не суждено сбыться, потому что - как было по¬ 
казано в “Деконструкции заходящих звезд” - появление на Вавилоне 5 
колонии телепатов приведет к возникновению серьезных беспорядков... 

Третья тема пятого сезона - наследие Теней. Многие поклонники сери¬ 
ала были разочарованы тем, что Стражинский так рано “решил” кон¬ 
фликт между Тенями и ворлонцами и изгнал из сериала и тех, и других. И 
вот этот конфликт возвращается, хотя в совершенно ином виде. Место Те¬ 
ней занимают их прислужники - дракхи. Как мы помним, впервые дракхи 
появляются в эпизоде “Линии связи”, где они нападают на беззащитные 
транспорты, а затем вступают в сражение с “Белыми звездами”. Второе 
(не хронологически) появление дракхов - это фильм “Призыв к оружию”. 
Здесь мы становимся свидетелями, как осмелевшие дракхи используют 
Уничтожитель планет Теней, чтобы отомстить Земле, и, когда их план 
терпит неудачу, выпускают в атмосферу вирус, который убьет все живое 
на поверхности планеты. Но нам неизвестно, что происходит между двумя 
этими событиями. На основании эпизода “Прозрение”, где регент обнару¬ 
живает у себя на шее Стража, мы можем сделать вывод, что прислужни¬ 
ки Теней нашли убежище на Приме Центавра, но так ли это, мы узнаем 
только из пятого сезона. Если судить по сценам из эпизода “Война без кон¬ 
ца”, Приму Центавра ожидают нелегкие времена. 

Ну и, конечно же, на фоне всех этих основных тем будут развиваться 
судьбы столь полюбившихся зрителям героев “Вавилона-5”. Название 
всего сезона - “Огненное колесо” (ІѴЬееІ о! Еіге) - является цитатой из 
шекспировского “Короля Лира”. Основной смысл, который вкладывал в 
эту цитату Стражинский, заключается в том, что этот год станет для них 
годом самых сложных физических и моральных испытаний, в некотором 
роде речь идет о колесовании огнем (именно так перевел это словосочета¬ 
ние Борис Пастернак). Мы сможем ощутить боль и отчаяние Лондо Мол- 
лари, вынужденного принести себя в жертву ради спасения миллионов 
жизней, трагизм положения Литы Александер, страдания Гарибальди, 
которому предстоит разбираться с последствиями случившегося в 2261 
году. Мы увидим в совершенно неожиданном качестве Шеридана и Де- 
ленн, Г’Кара, Вира, Зака и даже Вестера. Нас ожидают интригующие за- 

трагические, финалы. Смотрите пятый и последний сезон сериала на ка¬ 
нале ТВ-6 и наслаждайтесь неиссякаемой фантазией Стражинского, пре¬ 
красной игрой актеров и просто встречей со столь замечательным и уни¬ 
кальным явлением в мире телевидения, имя которому - “Вавилон-5". 
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Обзор эпизодов, показанных в апреле 

Начало положено... (Кош) 

На экране проявляется надпись”2258”. 

Следом за ней возникает изображение станции Вавилон 5. 

В твоем разуме дыра... (минбарец, “Встречи”) 

“Звездные фурии”, атакующие минбарский крейсер (“И небо, полное 
звезд”) 

Что вы хотите? (Морден, “Пророчества и предсказания”) 

Опьяневший Лондо падает на стол во время центаврианского фестиваля 
(“Парламент мечты”) 

Никто не является таким, каким представляется... (Г’Кар, “Поле битвы - 
разум”) 

Вестер, стреляющий в Айронхарта (“Поле битвы - разум”) 

Синклер идет по мосту в недрах Эпсилона (“Голос в пустыне,ч.1) 

Ничто не осталось прежним... (Синклер, “Кризалис”) 

Г’Кар проводит религиозную церемонию (“Крайние меры”) 

Взрыв “Звездолета-1” (“Кризалис”) 

Коммандер Синклер... был отозван- (Хейг, “Врата в вечность”) 

На экране появляется надпись”2259” 

Деленн снимает капюшон (“Откровения”) 

Почему вы же не уничтожите весь Нарн целиком? (Лондо, “Открове- 
Морден оборачивается и с улыбкой смотрит на собеседника (“Открове- 


Я вижу руку, протягивающуюся со звезд... (Элрик, “Геометрия теней”) 

Корабли Теней, уничтожающие Нарнскую военную базу (“Пришествие 
Теней”) 

Пробуждающаяся Тень (“В тени За’ха’дума”) 

“Икар”, подлетающий к За’ха’думу (“В тени За’ха’дума”) 

Кто ты? (Себастьян, “Инквизитор”) 

Кош в виде ангела, спасающий Шеридана (“Сошествие мрака”) 

Сегодня президент Кларк подписал указ о введении чрезвычайного по¬ 
ложения... (диктор “Межзвездных новостей”, “Вести с Земли”) 

На экране появляется надпись”2260” 

Два корабля Теней, улетающие от Марса (“Вести с Земли”) 

Эти приказы вынудили нас объявить о своей независимости- (Шери¬ 
дан, “Несбывшиеся надежды”) 

“Молниеносный”, сбитый защитной сеткой станции (“Несбывшиеся на¬ 
дежды”) 

Орудия заряжены... (“Несбывшиеся надежды”) 

Криогенные камеры с телепатами (“Корабль скорби”) 
















Нарны, сражающиеся с десантниками (“Несбывшиеся надежды”) 

Если только вы не вылезете из своих скафандров и не сделаете хоть что- 
нибудь». (Шеридан, “Интерлюдии и испытания”) 

Ворлонский корабль, уничтожающий крейсер Теней (“Интерлюдии и ис¬ 
пытания”) 

Ты - Тот, кто был- (Затрас, “Война без конца”, ч.2) 

Синклер снимает капюшон (“Война без конца”,ч.1) 

Если ты полетишь на За’ха’дум, ты умрешь- (Кош, “За’ха’дум”) 

На экране появляется надпись “2261 год” 

Зачем ты здесь? (Лориен, “Что же случилось с мистером Гарибальди?”) 

Лориен в виде сгустка света, поддерживающий Шеридана (“Что же случи¬ 
лось с мистером Гарибальди”) 

Если ли у тебя что-нибудь, ради чего стоило бы жить? (Лориен, “Что же 
случилось с мистером Гарибальди?”) 

Раненый Г’Кар падает на землю (“Что же случилось с мистером Гарибаль- 


Картажье, гибнущий от рук Вира (“Долгая ночь”) 

Я думаю о моем прекрасном городе, объятом пламенем- (Деленн, “Слухи, 
сделки и обманы”) 

Горящий минбарский город, по улицам несут раненых (“Слухи, сделки и 
обманы”) 

Как гиганты на детской площадке- (Шеридан, “Долгая ночь”) 

“Белые звезды” уничтожают базу ворлонцев (“В самое пекло”) 

Убирайтесь из нашей Галактики! (Шеридан, “В самое пекло”) 

Сражение между ворлонцами, Тенями и Армией Света (“В самое пекло”) 

Мы здесь, чтобы арестовать президента Кларка- (Шеридан, “Эндшпиль") 

“Агамемнон”, выходящий из огненного шара (“Эндшпиль”) 

На экране появляется надпись”2262”. Затем возникает изображение стан¬ 
ции, надпись “Вавилон 5” и эмблема станции (щит с мечом). 

Запись и пояснения сделаны Александром Абрамовым 

Первые четыре эпизода, показанные в апреле, могут не оправдать надежд 
поклонников, которые так долго ждали премьеры пятого сезона. После напря¬ 
жения четвертого сезона, где практически не было ни одной серии без пережи¬ 
ваний, потрясений и шокирующих открытий, здесь все воспринимается доволь¬ 
но буднично. Покушение на Шеридана кажется каким-то обыденным и неинте¬ 
ресным, а нападение инопланетян на станцию, несмотря на множество эффект¬ 
ных кадров, - даже игрушечным. Так что в целом эти эпизоды можно рассмат¬ 
ривать как вступление к пятому сезону, где зритель сможет узнать о наиболее 
важных сюжетных линиях, увидеть большинство полюбившихся персонажей и 
ощутить привычную атмосферу сериала. 

Однако российским зрителям все-таки пришлось пережить несколько по¬ 
трясений. Первое из них - отсутствие Клаудии Кристиан (Иванова) и появление 
Трейси Скоггинс (Локли). Клаудиа покинула “Вавилон-5” незадолго до начала 
съемок пятого сезона, и Стражинский был вынужден ввести новую героиню, на 
роль которой взяли Скоггинс. Интересно, что Скоггинс пробовалась на роль док¬ 
тора Трент в фильме “Третье пространство”, и неудача лишь подстегнула ее ре¬ 
шимость обязательно сняться в “Вавилоне-5”. Те, кто видел “Реку душ” и “При¬ 
зыв к оружию”, уже могли познакомиться с новой героиней и понять, что она не 
является заменой Ивановой. Локли - совершенно другая личность, и ей сужде¬ 
но пройти иной путь, нежели Сьюзан. Наиболее ярко этот персонаж должен был 
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раскрыться в сериале “Крестовый поход” - судя по первым 13 эпизодам, Лок- 
ли является главной героиней этого сериала. Однако и в “Вавилоне-5” нас 
ждет немало интересного, этот персонаж будет далеко не столь прямолиней¬ 
ным и однозначным, каким может показаться на первый взгляд. Поклонникам 
же Клаудии Кристиан придется ждать финального эпизода сериала, в кото¬ 
ром они смогут вновь увидеть Сьюзан Иванову. 

Следующее потрясение - голоса дублеров. К сожалению, студии “СВ- 
Кадр” не удалось сохранить преемственность как при переводе, так и при оз¬ 
вучивании, в результате чего зрителю приходится не только привыкать к но¬ 
вым голосам, но и смириться с новой терминологией, которая меняется уже 
который раз. В дополнение ко всему прочему была безнадежно испорчена за¬ 
ставка пятого сезона, которая, по мнению многих, является лучшей из всех 
заставок. К сожалению, оценить эту заставку могут только те, кто видел ее в 
оригинале. Но главная проблема с новыми дублерами в том, что в ряде случа¬ 
ев актер меняет трактовку персонажа. Например, Вир позволяет себе если не 
кричать на Лондо, то хотя бы обращаться с ним весьма сурово, а сам Моллари 
безропотно смиряется с подобной ситуацией. Мы понимаем, что сложно 
учесть все тонкости перевода и дубляжа, если кассеты с пятым сезоном ока¬ 
зались в России с большим запозданием, но хотелось бы, конечно, чтобы пере¬ 
водчики и дублеры хотя бы не портили поклонникам ощущения от сериала. 
Нам же остается только радоваться, что центавриане не превратились оче¬ 
редной раз в кентавров. 

Из четырех показанных в апреле эпизодов откровенно выделяются два - 
“Очень долгая ночь Лондо Моллари” и “Взгляд с галерки”. Первый вообще 
стоит особняком, его никак нельзя охарактеризовать как вводный эпизод, 
здесь скорее в некотором роде подводится итог пути, пройденного к этому мо¬ 
менту Лондо Моллари. Этот эпизод является одной из попыток Стражинского 
найти нестандартный подход к созданию телевизионного сериала, - как, к 
примеру, “Инквизитор” или “Разрывы в реальном времени”. Здесь также да¬ 
ются очень интересные намеки на судьбу Шеридана - мы знаем, что срок его 
жизни ограничен двадцатью годами, но вот что произойдет с ним в течение 
этого времени... Поэтому разговор Шеридана и Лондо, причем даже не сам 
разговор, а то, как менялась одежда Джона во время этой беседы, вызвала к 
жизни множество самых разнообразных гипотез. 

Второй эпизод - “Взгляд с галерки” - так же отличает нетрадиционный 
подход. И виноват в этом не кто иной, как Харлан Эллисон, знаменитый аме¬ 
риканский писатель, который в течение пяти лет являлся концептуальным 
консультантом “Вавилона-5”. Будучи близким другом Стражинского, Элли¬ 
сон обсуждал с ним очень многие вопросы, связанные с проблематикой сериа¬ 
ла, развитием сюжетной арки, эволюцией персонажей. Он снялся в роли Пси- 
полицейского (“Лицо врага”), озвучил голос непокорного компьютера (“Цере¬ 
монии света и тьмы”), участвовал в создании костюмов главных героев, при¬ 
думал Уничтожитель планет Теней и одолжил Стражинскому так называе¬ 
мое египетское благословение, о котором несколько раз говорилось в сериале. 

Здесь же Эллисон фактически является автором идеи, которая была реа¬ 
лизована Стражинским в сценарии. 

Эллисон: Мы всегда делаем сериал с точки зрения сильных мира сего: 
Шеридана, Деленн и тех, кто наверху. Как насчет простых рабочих, тех, кто 
внизу? Что видит народ, каков взгляд с галерки? Я придумал параллель двух 
характеров, которые вы видите, с Розенкранцом и Гильденстерном, затем 
Джо взял это, переработал, поместил в сюжетную арку и был достаточно сни¬ 
сходителен ко мне, что поставил мое имя в титры эпизода. 

Эти два персонажа - Во и Мак - интересны еще и тем, что являются в не¬ 
котором роде визуальной карикатурой на... конечно же, на Эллисона и Стра¬ 
жинского, хотя сам ДМ8 отрицал, что Во хоть в чем-то похож на него. 

Эллисон: Первый раз, когда вы видите работающих Во и Мака, они оба 
одинакового роста. В течение сцены камера отъезжает, Во слезает с ящика, на 
котором он стоял, и оказывается, что он моего роста. Джо сделал этот малень¬ 
кий трюк, и люди стали спрашивать меня “Это ты?”. Джо пытался придать 
ему мою манеру разговаривать, но парень говорит слишком вежливо; то, что 
он говорит, слишком пристойно, поэтому невозможно, чтобы это был я. 


Джон Шеридан 

В начале 2262 года Шеридан официально становится президентом Меж¬ 
звездного Альянса. По его инициативе послы держав, входящих в Альянс, под¬ 
писывают Декларацию принципов нового союза. Он также создает тайное раз¬ 
ведывательное подразделение, во главе которого становится Гарибальди, и 
разрешает беглым телепатам, возглавляемым Байроном, основать на Вавило¬ 
не 5 колонию. 




















ДМ3: В Шеридане есть нечто мессианское, однако сам он может поспорить с 
подобным высказыванием. 

В эпизоде “Очень долгая ночь Лондо Моллари” во время разговора с Лондо 
одежда Шеридана несколько раз менялась. В начале их беседы Джон был в фор¬ 
ме офицера Космофлота, затем в белой рубашке без кителя (он отказался носить 
форму после попытки сил Кларка захватить станцию), потом в форме Армии 
Света, которую он носил до конца 2261 года. Затем он появляется в одежде Эн- 
тил’за (в таком же костюме был Джеффри Синклер в эпизоде “Война без конца”), 
потом - в белом одеянии с накинутым на лицо капюшоном, похожим на плащи 
послушников-минбарцев, а в самом конце превращается в сгусток света и исче¬ 
зает. Подобные сгустки света мы видели уже дважды - в случае с Лориеном (“В 
самое пекло”) и рейнджером из будущего (“Деконструкция заходящих звезд”). 
Когда Стражинского спросили, является ли одежда Шеридана предвестником 
того, что будет происходить с этим персонажем, ДМ3 ответил загадочно: “Воз- 


Лондо Моллари 

Лондо переживает тяжелейшее потрясение, оказавшись на грани между 
жизнью и смертью. Прошлое давит на него, и он вынужден признаться самому 
себе, что виновен в гибели множества невинных. 

Лондо по-настоящему любил свою первую жену, с которой был вынужден 
развестись под воздействием семьи. Впоследствии он у него было еще три жены 
(Тимов, Даггер и Мэриэл), с двумя последними он развелся. 

Элизабет Локли 

Назначенная командующим Вавилона 5 по инициативе Шеридана, капитан 
Космофлота Земли Элизабет Локли имеет репутацию человека, который умеет 
разрешать сложные ситуации, не прибегая к насилию, однако в случае необходи¬ 
мости способна действовать очень решительно. По договоренности с Шериданом 
в ведении Локли находятся вопросы, связанные с функционированием станции 
за исключением политических проблем, которые могут оказать воздействие на 
Межзвездный Альянс. 

Во время гражданской войны на Земле Локли не поддерживала действий 
Шеридана, хотя нельзя утверждать, что она принимала участие в боевых дейст¬ 
виях на стороне бывшего президента Кларка. 

ДМ3: Я осознал, что к концу четвертого сезона у нас сложились очень хоро¬ 
шие отношения между всеми героями. Поэтому я решил ввести персонаж, чья 
верность и преданность не были гарантированы или чья идеология не совпадала 
бы с идеологией наших героев. Я раздумывал о том, кто бы это мог быть, и тут ме¬ 
ня осенило: самое логичное, что на Земле было много людей, которые не восстали 
против правительства и имели причины не делать этого... Как только я принял 
такое решение, все сразу встало на свои места. 

Из первого же эпизода становится очевидно, что в прошлом Локли была зна¬ 
кома с Шериданом и что в будущем ее ожидают серьезные столкновения с Гари¬ 
бальди, который откровенно не доверяет ей. 

Лита Александер 

Лита чувствует себя чрезвычайно одинокой среди обитателей станции. При¬ 
чины ее интереса к группе беглых телепатов пока до конца непонятны, но, скорее 
всего, она видит в Байроне человека, который может избавить ее от одиночества. 

Ленньеп 

Не в силах смириться с мыслью о том, что Деленн стала женой Шеридана, 
Ленньер покидает Вавилон 5 и вступает в ряды Анла’шок. Он надеется, что та¬ 
ким образом сможет завоевать ее уважение. 


Байрон является очень загадочной личностью. Он чрезвычайно сильный те¬ 
лепат, способен проецировать ощущения одного человека в разум другого (при¬ 
чем нетелепата), хотя первый находится вне пределов прямой видимости. 

Шеридан планирует использовать Байрона и его телепатов в качестве союз¬ 
ников в будущей войне, однако, судя по отношению Байрона к нормалам, он серь¬ 
езно ошибся. 

ДМ3: Чувства Байрона по отношению к нормалам позднее будут описаны бо¬ 
лее подробно... Я бы не стал называть их ненавистью. Негодование - да, и, конеч¬ 
но же, здесь налицо ощущение того, что с ним обращаются неправильно... но, на 
удивление, как мы выясним позднее, он не склонен к насилию. 


& 
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■ Колония телепатов 


Шеридан отменил решение Локли и позволит беглым телепатом под ру¬ 
ководством Байрона создать на станции колонию. Принимая такое решение, 
он руководствовался желанием иметь в своем распоряжении телепатов в 
случае возможной войны между нормалами (обычными людьми) и телепа¬ 
тами. Гарибальди идет еще дальше и предлагает использовать телепатов в 
работе тайного разведывательного подразделения, которым он руководит. 
Благодаря вмешательству Литы ему удается добиться согласия на это Бай¬ 
рона, и с помощью телепатов Шеридан смог разрешить первый серьезный 
конфликт среди членов Альянса. 

Телепаты, прилетевшие на Вавилон 5, полностью верят Байрону. Они не 
стараются скрывать свои мысли друг от друга. 


Любопытные детали 

В течение десяти лет дрази поддерживают набеги пиратов на миры, рас¬ 
положенные у границ своих владений. 

При рождении нарнам дают “временные имена”. Постоянные имена они 
выбирают сами по достижении 10 лет в соответствии со своими религиозны¬ 
ми убеждениями. 

Во время оккупации Нарна центавриане регулярно производили бом¬ 
бардировки крупнейших городов планеты, чтобы деморализовать населе- 

Геймы являются насекоомообразными существами. Во главе правитель¬ 
ства геймов находится королева. 

Пребывание в разуме умирающего вызывает серьезное потрясение у те¬ 
лепата, поэтому в Пси-Корпусе не разрешают производить подобное скани¬ 
рование более 5 раз. 

Бестер производил предсмертное сканирование много раз. По мнению 
Литы, это привело к тому, что он потерял все самое лучшее, что было в нем. 

Сильный телепат способен воспринять особенности личности погибшего 
по предметам, принадлежавшим ему. 

Байрон является страстным поклонником “Гамлета” Шекспира, по¬ 
скольку регулярно цитирует эту пьесу. 

Перед Дилгарской войной генерал Ричард Франклин (отец Стивена 
Франклина) служил старшим помощником на “Аресе”. Этот корабль был за¬ 
хвачен одной из сражающихся группировок. Франклина спас врач базы, где 
содержали пленников. Именно после этой истории Стивен решил стать вра- 


Забавные казусы 

“Ахерон”, эсминец типа “Омега”, на котором прилетела капитан Локли, 
позднее в этом эпизоде превратился в дредноут типа “Нова”. 

Локли потребовалось почти два часа на то, чтобы добраться из столовой 
до Медотсека - расставаясь с ней в столовой, Байрон назначил встречу че¬ 
рез два часа, затем Франклин вызвал капитана в Медотсек, а оттуда она по¬ 
спешила к Байрону. 

Название расы энфили звучит очень похоже на название минбарского 
крейсера “Имфили”, на котором находился Шеридан во время первого от¬ 
крытого сражения Армии Света с Тенями (“Танцы с Тенями”). 

Из-за нехватки времени при изготовлении оружия инопланетян, напав¬ 
ших на Вавилон 5, использовались образцы из сериала “Горец”. Это оружие 
применялось при съемках крупного сражения, но впоследствии отснятая 
сцена так и не вошла в окончательный вариант эпизода. Сотрудники, зани¬ 
мающиеся реквизитом, несколько изменили макеты и использовали иную 
цветовую гамму. 

Переводчики, забыв о содержании предыдущих серий, заявили, что 
“Лориен вернула тебя к жизни”, причем Лориен звучало скорее похожим на 
Лорен. Нам остается лишь порадоваться за то, что благодаря инициативе со¬ 
трудников студии “СВ-Кадр” Лориен неожиданно стал женщиной. 

Во время встречи в баре Ленньер спрашивает Вира о том, какой напиток 
тот заказал. Вир отвечает, что он называется Ширли Темпл (ЗЫгІеу 
Тетріе). В русском варианте прозвучало “Маковый храм”. Здесь мы стано¬ 
вимся свидетелями непереводимой игры слов, поскольку Іешріе означает 
храм, церковь, а зЪігІеу — маковый. Однако Ширли Темпл - это знаменитая 
американская киноактриса, которая начала сниматься в раннем детстве и 
имела огромный успех. Став взрослой, она перестала участвовать в съемках 
и занялась политикой. Она была членом делегации США в ООН и работала 
послом в нескольких странах. 
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ІОТЕІМЕТ МОЖЕТ БЫТЬ НАДЕЖНЫМ Г 

Доступ в Іпіегпеі: удобные тарифные планы, 
неограниченный ночной доступ за $25 в месяц, 
2-5игТ - тариф для экономных 
Выделенные линии: разработка индивидуаль¬ 
ных проектов, самые современные решения, 
цены снижены! 

Хостинг виртуальных серверов: от $10 в месяц, 
любые объемы дискового пространства, 
лучшие цены на ОіаІ-ІІр для владельцев 
серверов 

Соіосаііоп - физическое размещение сервера 
на канале 155 Мбит 
Е-таіІ: іпТо@2епоп.пе1 
Тел. (095) 250-4629 


Техническая поддержка - 
круглосуточно Г 



